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Nasza 





ojquwageü! 



ZAMÖW! 



w Internecie http://www.market2000.pl 
telefonicznie 071/72 81 76 



Kilka hitöw z naszej oferty: 

Gry: Actua Soccer 2 CD 119 z», Carmageddon 89 zl, Commandos 139 zl, 
Creatures 62 zl, Final Liberation 125 zl, Hexen I1 125 zl, Podwöjne 
klopoty Buda Tuckera 49 zl, Zork Grand Inquisitor 109 zl, Zork Legacy 
Collection 5 CD 129zl 



Programy Edukacyjne: Matma jest super 109 zl, Dookota swrata 149 zl, 
Moje pierwsze zabawy matematyczne 1,2,3 93 zl, Encyklopedia swiata 
Ameryka Pötnocna 139 zl 



Dia Najmtodszych: Lasy Podpoduszahskie 98 zl.Sekrety Kröla 62 zl, 
Urodziny Prosiaczka 53 zl, Marzenia Ztotej Rybki 53 zl, 
Tomek i Oskar 89 zl, Czarownica Agata 53 z\ 



Wszystkie ceny zawierajq. VAX Odbiör za zaliczeniem pocztowym, 
przy zamöwieniu powyzej 80 zf dostawa za darmo, realizacja 
zamöwienia do 7 dni roboczych. 



Nasza pelna oferta na stronach internetowych http.7/www.m^rket2000.pl 
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Chociaz nasze ceny sa. iscie pirackie (od 14.90 do 69 zt) 
to naszych produktöw nie pomylisz z pirackimi! 

•Reklamowane ponizej programy sa. w polskich wersjach 
jezykowych (tworconych pizez najlepszych fachowcöw 
w Polsce, autoröw polskiej wersji Ace Ventury. 
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-Maja, gwarancje i mozesz skorzystac z linii 
pomocytechnicznej. 

- Posiadaja. oczywiscie petne instrukcje obstugi. 

- Zapakowane sa. w estetyczne fajne pudetka. 
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PO CO RYZYKOWAC, KUP DOBRY PRODUKT ZE SPRAWDZONEGO ZRODtA. 





Czarodziejskie Opowiesci, 

pi$kne bajki dla dzieci opowiada Piotr Fronczewski. 







Niebezpioczehstwoi Niezte laski. 
Jodtowame tytkiem. Oto jeden dzien pracy 



Juz w pazdzierniku kolejna 

wspaniala gra przygodowa 

w calosci po polsku 

Hopkins FBI 

Wkrötce dowiesz si? wi^cej 








Te i inne gry i programy mozesz kupic wysytkowo na najlepszych warunkach w 
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Zapraszamy röwniez do sklepöw firmowych CD Projekt 



Sprzedaz hurtowa 



Krakow 



iL Stai 



Radom 



Warszawa Warszawa Biuro handlowe 



lOnst 3 ma Indyiska 25a, 



1.(0-12)4212617 10-4813632419 





16728018 




Pereca 

?2) 654 23 6 








2571 
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wysytka gratis 
realizacja 24 h 

(czas od przyjfcia zomöwienia 

do monrvenlu wysyfti 

na poczeie) 





ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 





Conflict' Freespace Symw'acja myshwca kosrrncznego. sktadanka 
znanych wczesniej pomyslöw. Jest to jednak symuiator memai 
dealny Nasz zazwyczaj srogi recenzent ptsze: „Sterowame jest 
praktycznie doskonate. HUD to po prostu manenie '. Znajda sie tez 
wady pfzede mzystfom brak afmosfery. 




Incoming To NIE jest symuiator to klasyczna strzefanina. 
Niewatphwre najmocntejsza jej strona jest grafrka. Bardzo fadnte 
zrob'one sa wybuchy wspamaie wyglada gra swiatet 'ncom/ng 
prezentuie sie pieknie, nie jest moze tak poraza-acy jak Unreal lecz 
nalezy do na/epiej wykonanych gier ostatmch miestecy 



Na plytach str, 6 

NEWS str. 8 

Swords & Sorcery .....str. 12 

RYNEK 

eflux oficjalnie wydany . str. 14 

ist otwarty str, 14 

Cd Projekt lokalizuje str. 14 

Wiesci . str. 14 

Gambleriada str. 15 

RECENZJE 

X-Files: The Game ,. str. 16 

Final Fantasy VII str. 18 

Insane Speedway 2 str. 20 

Championship Manager 97/98 str. 21 

X-COM Interceptor str. 22 

Conflict: Freespace . str. 23 

MAX. 2 , str. 24 

Industry Giant. ... , str. 25 

Team Apache .. . str. 26 

Vangers str. 27 

Incoming str. 28 

English Translator .,.„.. str. 30 

Stownik Szkolny: Muzyka ...... str. 30 

Ziemia, Wyprawa do wn^trza planety , str. 31 

HARDWARE 

Windows 98 - co nowego? str, 32 

KONKURSY 

Ztota bramka str. 34 

Krzyzöwka-komputeröwka str. 35 



GamblerClub str. 36 

Felieton 

Widziane z Zacisza str. 38 

TeTe str. 39 

REÄKCJE REDAKCJI...str. 52 
INFORMÄCJE 

Dystrybutorzy gier 2 numeru 9/98...... str. 54 

Spis ogloszeh str. 54 

TEMAT NUMERU 

Rzeczywistosc czy utopia? str. 56 

INTERNET 

Internet Gaming Zone str. 62 

PUBLICYSTYKA 

Ostatnia Gwiazdka ...str. 64 

Granet str. 67 

VARIA'tkowo 

VII bajka abstrakcyjna str. 68 

Wiosto str. 70 

W dole str. 70 

Kupon i zasady prenumeraty str. 71 

OPISY 

Might & Magic VI , str. 74 

Die by the Sword .str. 78 

Deadlock II str. 80 

Armored Fist 2 str. 84 

Panzer Commander str. 88 




Industry Giant Z nrewiefkim kapitalem , debetem w bani 
rozpoczynamy dzatainosc gospodarcza stawiamy fett kt skfepy 
spma my sieaa komunikacyjna zagtebta surowcowe z wytwöfmani 
placowkami sprzedazy. IG vsydaje sie propozyqa przede wszystkm 
dla mato srednto zaawansowanych mi/osnkow ger ekcnorn czni 




Team Apache AH64A fo mubiony obteAf fo symuiatoröw, Od 

y SIMIS otrzymujemy zrecznoscöwke z zapedami syrnulacyjn) 
o duzej grywainosci t mkfym reaizmie Wyrazme widac, ze grze bhzej 
do Commanchea mz do Longbov/ 2 Zac/eH faratycy syrnulaqi nie 
maja tu czego szukac ba ze chea. odpoczac 



Indeks programöw numeru 
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Program 

Armored Fist 2 

Championship Manager 97/98 

Conflict: Freespace 

Deadlock II 

Die by the Sword 

English Translator 

Feeble Files 

Final Fantasy VII 

Incoming 

Industry Giant 

Insane Speedway 2 

MAX. 2 

Might & Magic VI 

Panzer Commander 

Stownik Szkolny: Muzyka 

Team Apache 

X-COM Interceptor 

X-Files: The Game 

Vangers 

Ziemia. Wyprawa do wnetrza planety 



Nazwa dziatu .....Strona 

Opis str. 84 

Recenzja. str. 21 

Recenzja str. 23 

Opis str. 80 

Opis str. 78 

Recenzja str. 30 

Rozwiazanie str. 48 

Recenzja str. 1 8 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 24 

Opis. str. 74 

Rozwiazanie str. 48 

Opis str. 88 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 1 6 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 3 1 
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Miesi^czmk elektromcznych szule* 
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Inny Swiat 



nny Swiat zagoscü w Polsee na 
dobre. Swiat Stadionu DziesiQciolecia, 
gieidy przy Grzybowskiej, bazarköw, na 
ktörych od bract ze Wschodu (lub 
braci w dresach) mozna kupic „tansze" 
gry. To ciekawe miejsca, dostaniesz 
tarn „tahsze" ubrania znanych firm, 
„tansze" telefony komörkowe, „tansze" 
radia samochodowe. Spotkasz kogos, 
kto zatatwi „tanszy" samochöd. Möwiei, 
ze to paserstwo. Alez sk^d! Po prostu 
tarn kupuje s\q „tansze" rzeczy. No bo 
skoro mozna miec wi^cej za mniej, to 
trzeba skorzystac z okazji. Tylko 
frajerzy nie korzystajc\! 

Inny Swiat miewa si§ dobrze. Juz 
dawno wyprzedzit nie tylko polski 
legalny (frajerski) rynek f ale takze rynek 
zachodni, ten dziwny swiat, w ktörym 
rza^dy nie pozwalaj^ obywatelom 
kupowac „tanszych" produktöw. Mortal 
Kombat 4 w naszym, moim, frajerskim 
swiecie b^dzie miaf premier^ we 
wrzesniu, w Innym Swiecie jest juz 
dostQpny od potowy wakacji. Diablo, 
StarCraft, Age of Empires - te tytuty 
to sztandarowe produkty Innego 
Swiata. Wszystkie zostaty.,. spolszczo- 
ne! Nie przez frajerskich wydawcöw, 
ale przez sprawnych programistöw zza 
wschodniej granicy (to nie szowinizm, 
posfuchajcie sciezki dzwiQkowej!). 

Inny Swiat coraz bardziej oddala si^ 
od naszego swiata. Gry pojawiaj^ siq 
w nim coraz szybciej, s^ zmieniane 
i przerabiane (a to jest trudniejsze od 
kopiowania), co stanowi dowöd sity 
i bezkarnosci. Inny Swiat ma swoich 
klientöw, swoje sieci dystrybucji, 
swoich bossöw. Takze swoje gazety 

- jaki bowiem pozytek mog^ miec 
klienci Innego Swiata z takiego na 
przyktad Gamblera, ktöry nie opisuje 
„ich" nowosci? 

Inny Swiat nie jest swiatem alterna- 
tywnym, funkcjonuj^cym w innej 
rzeczywistosci. Jest to swiat pasozytni- 
czy, zeruj^cy na naszym swiecie. Klient 
Innego Swiata w sensie prawnym jest 
„tylko" paserem, w sensie praktycznym 

- ztodziejem, okrada mnie, Ciebie, nas. 
Kiedy kupujemy gr^ w sklepie, przy 
okazji musimy j^ ufundowac kilku 
paserom-ztodziejom, pfac^c producen- 
towi gry, ktöry przeciez nie dostaje 
pieni^dzy z Innego Swiata. 

Zio od zarania dziejöw usituje 
skopiowac osi^gni^cia Dobra, ale s^ to 
usitowania bezskuteczne: brakuje 
spoiwa, ktörym jest - wtasnie Dobro. 
Inny Swiat jest swiatem kulawym, 
chorym, Swiatem beta, a nawet alfa- 
-wersji, wydawanych jako wersje final. 
Swiatem graczy, ktörzy nie czerpi^ z 



gier takiej radosci jak my, ktörzy nie 
znajc\ do konca sekretöw swoich 
programöw, Niedawno pewien posia- 
dacz kradzionej World Cup 98 zdumio- 
ny dowiedziat si^ ode mnie, ze mozna 
w grze wykonywac zwody i inne 
sztuczki techniczne. Jak? - tego si§ 
nie dowiedziat... 

Inny Swiat to swiat zawirusowanych 
gier, dodatköw przedstawianych jako 
drugie cz^sci (casus Diablo: Helfire), 
a nawet... ptytek Gambler CD sprzeda- 
wanych po 30 ztotych - domyslam si^, 
ze z zatozeniem, iz s^ to sktadanki 
z petnymi wersjami, a nie demka. Czy 
to hurtownicy oszukuj^ swoich detali- 
stöw, czy tez detalisci - klientöw? Kto 
wie... W naszym swiecie konsument 
jest panem, a sprzedawcy zabiegaj^ 
ojego wzgl^dy. W Innym Swiecie 
chodzi tylko o szmal. Dia klientöw 
Innego Swiata jestesmy frajerami, tylko 
nie zdaj^ sobie sprawy, ze sami Sc^ 
frajerami - dla swoich sprzedawcöw. 

Przestrzeganie prawa opiera si§ na 
dwöch przestankach: rozumnej akcepta- 
cji i l^ku przed karsi, Tym pierwszym 
kryterium kieruj^ si§ wszyscy, ktörzy juz 
naleic\ do naszego swiata. Na klientöw 
Innego Swiata podziata dopiero 
argument drugi, uosabiany przez aparat 
pahstwowy. W tej chwili walka z Innym 
Swiatem przypomina obl^zenie twier- 
dzy przez armiQ ztozon^ z samych 
doboszy, czyli mediöw (nie wszyst- 
kich!). 

Wojna z Innym Swiatem toczy si§ na 
dwöch ptaszczyznach: materialnej 
i psychologicznej. Zadaniem mediöw 
w tej walce jest doprowadzenie do 
sytuacji, w ktörej klient Innego Swiata 
zdaje sobie sprawy nie z tego, ze zle 
czyni, ale przynajmniej z tego, ze to, 
co robi, jest publicznie postrzegane za 
niewtasciwe. To pierwszy krok do 
resocjalizacji. W tej dziedzinie sukcesy 
s^ wi^ksze niz w realnej walce. Z dnia 
na dzieh stychac coraz wi^cej gtosöw 
osöb stojc\cych po jasnej stronie. 
Powoli staje sie? powszechna swiado- 
mosc f ze kontakty z Innym Swiatem s^ 
zfem. Swiadomosc, ktöra jeszcze trzy 
lata temu nie istniata. 

PostQpowac zawsze w sposöb 
prawy jest trudno. Mato ludzi czyni zto 
z pobudek ideologicznych. Dia wi§k- 
szosci tak jest tatwiej, szybciej i taniej. 
Na tQ wi^kszosc trzeba oddziatywac. 
Mam nadzieJQ, ze obowic\zuj^cy od 
1 wrzesnia nowy Kodes Karny b^dzie 
dobrym narz^dziem do usprawnienia 
tego dziafania. 



Alex 



na ptytach 
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Gra FPP wspomagana zmodyfikowanym „silnikiem" Qua- 
ke'a II. Demo zawiera po dwa poziomy dla gry jedno- i wielo- 
osobowej. Zapowiada si^ przeböj, ktöry moze zepchnqc" do 




kqta inne tego typu gry. Jak jednak uczy historia, wszystko bq- 
dzie zalezalo od grywalnosci w trybie multiplayer (casus 
Unreala) . (P150, 32 MB RAM, WIN, DX5) 



Game, 

Net& 

Match! 

Tenis ziemny. (P133, 16 
MB RAM, WIN, DX5) 



Insane 
Speedway 2 

Menedzer polskiej ligi zuz- 
lowej. (P90, 16 MB RAM, 
WIN, DX5) 



JetFighter: 
Füll Burn 

Symulator lotu. Rok 2006. 
Konflikt Rosji z Norwegiq o 
Morze Barentsa. (P133, 16 
MB RAM, DOS) 






WarGames 

Ktöz nie pami^ta slawne- 
go filmu z lat 80. pokazujqce- 
go, ze kazdy moze si$ wlamac 
do sieci komputerowej Penta- 
gonu i rozpoczqc III wojn§ 
swiatowq? Programisci prze- 
nie£li akcj^ na ekrany komputeröw PC, tworzqc nietypowy RTS 
(brakzarzqdzania zapasami). (P133, 16 MB RAM, WIN, DX5) 




Warlords III: 
Darklords Rising 

Wersja deluxe gry War- 
lords III: Reign of Heroes, w 
ktörej autorzy uwzgl^dnili „co 
g ra cze chcieliby znalez£ w 
kontynuacji". Znacznie po- 
prawiono SI, dodano wi^cej 
scenariuszy dla gry wielooso- 
bowej oraz dokladnie sprecy- 
zowano warunki stawiane 
przed generatorem map. 
(P90, 16 MB RAM, WIN, DX5) 



Black 
Dahlia 

Przygodöwka. Mlody 

agent na tropie tajnego sto- 
warzyszenia nazistowskiego. 
(P100, 16 MB RAM, WIN, DX5) 





Knights and 
Merchants 

Strategia rozgrywajqca si$ 
w Sredniowieczu. (P133, 16 
MB RAM, WIN, DX5) 



Sensible 
Soccer v 98 

Pilka nozna. (P133, 16 MB 
RAM, WIN, DX3) 





Spellcross: 
Ostatnia Bitwa 

Strategia turowa. Technika kontra magia 
(P90, 16 MB RAM, DOS) 



Total Annihilation 
Battle Tactics 

Dodatek do popularnego RTS-a. 
(P90, 16 MB RAM, WIN, DX5) 



Z ostatniej chwili! SterownikI DirectX 6.0 w Kaciku technicznym 
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Xenocracy 

Symulator. Rok 10 600. 
Gracz zasiada za sterami ko- 
smicznego mysliwca. (P133, 
16 MB RAM, WIN, DX5) 




DDTpack #31 i 
TeTepack #31 

Edycje uaktualnione do numeru 8/98 
Gamblera. 



Kacik EKG 



Kacik 3D 



W tym miesiacu m in.: Quake II patch 3.17, 
mody ora2 pro gram do odgrywania demek 



Kacik 3Dfx 



Scenariusze Wojciecha Kajuta, Anny Kajut, 
„Gazdy ,, oraz jeden anonimowy. 



Kacik KSG 

Bramki World Cup 98 (rozwiazanie kon- 
kursu „Zlota Bramka"), FIFA 98 i NHL 98. 

Kacik RIVA 128 

Kolekcja uzytköw, sterowniköw i tekstow 
dia kosci RIVA 128. 



Z nowosci min. patch do Incoming dla 
ukladu Voodoo A 2 (niektöre wersje Incoming na 
tym chipsecie chodza. .. zbyt szybko i trzeba je 
spowolnic) 



Kacik KSG 



Bramki World Cup 98 (rozwiazanie kon 
kursu „Zlota Bramka") t FIFA 98 i NHL 98. 



Kacik muzyczny 

Autorzy utworöw: Piotr Sobierski oraz 
„Tedbear". 

Kacik techniczny 

Sterowniki DirectX 6.0. niezbedne progra 
my narzedziowe oraz poprawki do gier. 



Kacik Pilotöw Wirtualnych 

Po raz pierwszy na krqzku Gamblera. 
Na pocza^tek kilka upgrade'öw do Fltght Unlimi 
ted 2 oraz Su-27. Posiadaczy wersji 10 Flanke- 
ra moze zaciekawic wersja 1.2a Uwaga. Nie 
ktöre programy ntezbyt dobrze wspölpracuja. 
z wersjanii innymi niz 1.5, choc wiekszosc po- 
winna chodzid z 1.2a. Wszelkie uwagi nt. zawar- 
tosci kadka (co eheielibyseie w nim ujrzec?) slij 
cie pod adresem: yennefer@unforgettable.com 
(SPECIAL TH ANX TO. Hideo Fukumori, Wil- 
lem Aalbers, Michael Barnes, Ross Mac Gregor, 
David Pierron). 



Czytelnicy nadestali 

Autorzy zamieszezonych programow: Michal Charydczak (Tron-D, Zooiel), Maciej Dubihski 
(CP), Piotr „Grabek" Grabowski (Dionakra, O i X. Puzzle, Puzzle Man). Lukasz Lachowiez (Ball, 
Dane), Grzegorz Latocha i Maciej Krupski (The Maze), Piotr ..DeLAaR" Koiacz (Samotnik). Michal 
Kudra (Jajka), Adam Roman (Glog), Marcin „Nightman" Zawislak (Teczka Tajniaka Plus). 

Uwaga: Jak sprawdzilismy w redakeji, programy napisane w jezyku Turbo Pascal, wykorzystuja,- 
ce jedna. z podstawowych bibliotek odwoiuja.ca sie. do ekranu (a wiec znaczna czesC nadesfanych 
przez czytelniköw), na komputerach wyposazonych w procesor PN 300 i wiecej MHz przy pröbie 
uruchamiania pokazuja, komunikat: „Runtime error 200 at < ad res w pamiexi>\ Czyzby blad w Pen- 
tium IT? Sprawa jest wyjaSniana w przedstawicielstwie firmy Intel w Polsce. 




List otwarty dystrybutorow gier 

..do Hanny Suchockiej, Ministra Sprawiedliwosci i Prokuratora Generalnego, nt piraetwa 
komputerowego znajdziecie w pliku \LIST\LIST.TXT. 



Instrukcja obstugi krazkow 

Na piycie CD a znajduje sie. menu instalacyjne w wersjach dla DOS i Windows 95 Aby urucho- 
mic wersja dosowa., nalezy przejsc do glöwnego katalogu kra^zka i uruchomic plik GAMBLER BAT. 
Pod Windows 95 menu powinno zadzialac samoczynnie - w przeciwnym wypadku nalezy uruchomic 
plik LAUNCHER.EXE znajduja.cy sie. w glöwnym katalogu. W trosce o bezpieezeristwo Waszych da- 
nych. zawartosc krazka zostala sprawdzona kilkoma programami antywirusowymi. Jesli pojawia. sie 
problemy z uruchomieniem ktöregos demka lub menu dosowego, prosze NAJPIERW o telefoniczny 
kontakt z redakeja, tub przez e-mail bezposrednio ze mna. (rafal@gambler.com.pl). Jesli problemy 
dotycza, menu windowsowego. prosze kontaktowad sie, z )ego autorem (mwichary@gambler.com.pl). 

Plyte, CD b w catosci zajmuje pierwsza czesc pelnej wersji gry A.D. 2044 (druga - za miesia.c) 
Pod Windows 95 krazek powinien zadzialac samoczynnie - w przeciwnym wypadku nalezy urucho- 
mic plik ADSTART EXE znajdujaoy sie, w glöwnym katalogu. 

Programy, ktöre sa. wersjami demonstracyjnymi, moga, nie dzialac na pewnych, specyficznych 
konfiguraejach komputera Ponadto niektöre demka wymagaja, czasem instalacji dodatkowego» po- 
wszechnie stosowanego oprogramowania (np. sterowniköw DirectX) W takim wypadku za wystepo- 
wanie bledöw nie odpowiada piytka. 




A.D. 2044 (cz. 1) 

Oto fragmenry recenzji Tymoteoo {Gambler 5 97). 
Sposröd polskich produkeji niewajpliwie najbardziej do swiatowych standardöw zbliza sie, gra 
A.D. 2044, wybrana na Gambleriadzie polska. gra. roku 1996. (...) 

W grze wykorzystano watek z filmu „Seksmisja "' - w kapsule hibernacyjnej zachowaf si^ jedyny 
przedstawiciel rodzaju migskiego i rnusi doprowadzic do odrodzenia sie swojej plci Pomysl wspania- 
fy. niestety. nie zostai naiezycie wykorzystany. (...) A.D. 2044, mimo swojej atrakcyjnosci» nie zafa 
seynowala mnie (...) autorzy chyba za bardzo wyeksponowali element zagadki, do minimum sprowa- 
dzajac wa^tek przygody Grajax, nie miaiem wrazenia, ze uezestnieze. w jakichs niewiarygodnych wy- 
darzeniach Natomiast na pewno czulem sie. znuzony cia.grymi poszukiwaniami przedmiotöw i konv 
binowaniem, co z nimi zrobic Wi^cej cieplych slow nalezy sie, autorom za interfejs - przejrzysty, in 
tuicyjny. wygodny, no i, oczywiscie, bardzo ladny. (...) 

Grafike uznaje za wybitna - mezaprzeczalnie i bezapelacyjnie Muzyka utrzymuje klimat gry i 
umila graczowi zabaw^. za co nalezy si^ jej wysoka nota, czyli p»e,c. D2wiek (...) jest bez zarzutu od 
strony technicznej. (.. ) Fabule, jako ze jest liniowa i nudnawa, ocenilbym na trzy plus. Piec z plusem 
trzeba przyznac za funke jonalnosc interfejsu. Natomiast pewne bardzo osobliwe rozwia^zania (np. 
szukanie drewienek) pozostawi^ bez oceny, bo skala nie ma wartosci ujemnych. Jakby policzycsre- 
dnia, a^niköw cza^stkowych, wychodzi troszk^ ponad cztery (...). 




Pojawienie sie, gry A.D. 2044 na polskim rynku napawa mnie optymizmem i dodaje wiary w 
mozliwosci krajowych producentöw Wprawdzie pewne drobiazgi wymagaja jeszcze dopracowania, 
ale juz widac, ze polskie produkcje zaezynaja, sie, zbliiad do swiatowych standardöw." 

Peine rozwia.zanie gry A.D. 2044 znajdziecie w TeTepacku Zeskanowana. instrukcje umiescili 
smy na CD-a. (486DX2/66, 8 MB, WIN 95) 



Piotrköw 1939 




Strategie turowa. Oto fragmenty recenzji Macieja Warzechy (Gambler 10/95); 

„Piotrköw 1939 nalezy do kategorii gier wojennych (...), Polecam ja, (...) mlodym generalom - 
przyda sie do dwiezenia bitew i kampanii. Amatorzy konkretöw (walki z bliska) lub politycy (walka z 
daleka) nie maja. tu czego szukac ( ) 




Gra zostala pomyslana jako interaktywny podreeznik historii. zorganizowany wedle klasycznych 
regül uniwersyteckich; najpierw nudny wyklad (czyli przydtugte intro). a potem ewiezenia praktyczne, 
ktöre moga, dac" wiele satysfakcji - jakosc rozgrywki i jej estetyka sa. o niebo lepsze niz w starych Ar- 
denach [pelna. wersje gry Ardeny znajdziecie na kre^zku 8b/98 - red.|. 

W poröwnaniu z ta. ostatnia. gra. poprawiono grafike (ale sa. to glöwnie zmiany kosmetyczne), 
wprowadzono obsiuge. Sound Blastera (efekty dzwieJ<owe) i dodano kilka nowych opeji merytorycz- 
nych (np. obeenose saperöw. mozliwosc wysadzania mostöw itp ). Znacznie lepsza jest atmosfera gry 
- stuprocenrowe trafienie w naströj nie tylko wrzesnia 1939, ale i caiego miedzywojnia. Interfejs 
skromny - symboliczne przedstawienie naszego kraju: biednego, zaeofanego, ale pelnego ludzi dziel- 
nych i dobrze wiadaja,cych bronia.... 

(...) Piotrköw NIE zostal pomyslany jako produkcja mila, latwa i przyjemna Wymaga od graeza 
czasu, koncentraeji i gle.bszego namyslu 

Zeskanowana instrukcje, gry znajdziecie na CD-a. (286, DOS) 
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DOMINACJA GENERALICJI 



Alpha Centauri 



*E IMVWSfTY OF PLMGT Ml>*.on Yt* J0»l. gm/ 



Gra stworzona przez firm§ Firaxis 
Sida Meiera. Mozna jq nazwac ideow^ 
kontynuacj^ Cywilizacji, pomewaz akcja 
rozpoczyna si§ w chwiii, gdy statek ko- 
srniczny z osadmkami dociera do syste- 
mu gwiezdnego Alfa Cerrtaun (wystame 
tej misji byto jedn^ z mozliwosci ukon- 
czenia Civ). Ziemscy kolonisci w nowym 
swiecie od razu zaczynaj^siQ kföcic, co 
prowadzi do rozpadu grupy na siedem 
wrogich frakcji (kazda ma swoje zalety i 
wady). Wyberaszjednciz mch. B^dziesz 

rozbudowywac swoje pahstwo, wymyslac nowe technologie i produkowac nowe 

jednostki. Termin: juz jest Producent: Praxis, (frogger) 




Gangsters: Organized Crime 

Wtej strategicznej (czy raczej ekono- 
micznej) grze jestes szefem lokalnego 
gangu. Akcja osadzona jest w Ameryce, 
w latach dwudziestych. Prohibicja, zapo- 
trzebowanie na nielegalne towary, zioty 
okres dla przemytniköw. Dowodzgc gan- 
giem, ktory moze liczyc nawet 400 osob 
niköw, b^dztesz mial okazj§ wykorzystac 
caty arsenat srodköw dostQpnych bandy- 
tom - od broni palnej przez wymuszema 
i szantaze, az do porwari i zaböjstw. 

Na pierwszy rzut oka Gangsters przypomma troch<? np. Transport Tycoon czy 
Industry Giant, w otoczce z Grand Theft Auto. Termin: koniec 1998, Producent: 
Hothouse Creations. (frogger) 




m 



Star Trek: Birth of the Federation 

Do naszych r$k wkrötce traf! ko~ 

ejna gra wykorzystuj^ca ws[tki sena- 

u telewizyjnego Star Trek, Tym ra- 
zem to... turowa gra strategiczna, 
cos w stylu Cywilizacji 2 czy Master 
of Onon 2. Kontrolujeszwriiej jedn^ 
z pi^ciu gtöwnych Sit w swiecie Star 
Treka (Federacja, Romulanie, Kim- 
goni, Ferengi i Cardassiame). Mu- 
siszprowadzic walke, to jest nieunik- 
nione, oraz rozwijac techologie, prowadzic pertraktacje z przecwmkami i rozbu 
dowywac swoje bazy. Termin: juz jest Producent: MicroProse. (frogger) 




Warzone 
Pumpkm 



Warzone 2100 

Strategia czasu rzeczywistego, to- 
cz^ca siQ w XXI wieku na Ziem. Twoim 
celem jest podbioe Ameryki Pölnocnej 
i odnalezienie zagubionych technologii. 
Warzone 2100 to w zasadzie klasyczny 
RTS. Daje graczowi mozliwosc rozbudo- 
wy bazy, projektowania nowych jedno- 
stek, badania nowych obszaröw itp. 
Pewn^ nowosciq b^dzie tröjwymiarowy 
teren, jak np. w Myth czy WarGames, 

2100 wyposazono tez w opqe sieciowe. Termin: jesieri 1998. Producent: 

Studios, (frogger) 



Star Trek 

Next Generation: 

Klingon Honor Guard 

Gier opartych na popularnym seria- 
u Star Trek mamy juz na pQczki, zadna 
jednak nie jest... strzelanin^ FPP Klin- 
gon Honor Guard to kolejna gra, wyko- 
rzystujqca engine Unreala. Zadaniem 
gracza bQdzie uratowanie Imperium 
Khngonöw, a przede wszystkm jego 
wladcy, Gowrona, Postacie wyst^puj^ 
ce w grze wzorowane b§d^ na tych z fi I- 
mu. Podobnie jak wi^kszosc tego typu 
gier, KHG oferuje graczowi dziesi^c ro- 
dzajöw brom, za pomocq ktorych wy- 
walczy sobie droge przez 20 rozbudo- 
wanych poziomöw, Termin: koniec 
1998. Producent: MicroProse. Dystry- 
butorrlPS CG. (frogger) 



Omikron: The Nomad Soul 






Potqczenie gry zn?cznosciowej i przygodowej z grafikq w stylu Tomb Raidera. 
Akcja toczysiQ na od legte] planecie Phaenon, naktörej mieszkaztydemon Astaroth. 
Straszydto snuje plany podboju cafego znanego swiata, kolekcjonuje röwniez dusze 
pokonanych wrogow. 

W Omikron Twoim zadaniem b<?dzie przemkni^cie do swiata Astarotha i po- 
wstrzymame go przed dalszym rozlewem krwi. Gekawostka: w grze wyst«?puje zja- 
wisko reinkarnacji - odradzasz sie w ciele osoby, ktörej dotknatestuz przed smier- 
c.q. Gin^c mozesz wi§c wiele razy, co znacznie ulatwia rozgrywk?. Termin: koniec 
1998. Producent: Guantic Dream. (frogger) 



World Air Power 

Nie jest to typowy symulator lotu, 
pomewaz daje przegl^d wt^kszosci naj- 
popularniejszych maszyn uzywanych 
obecnie na swiecie, F-4, F- 15, F-16, 






1 



Mirage III, Lavi - wszystkie te samoloty 
i wiele innych znajdziecie w World Air 
Power. Gra oferowac b^dzie ponad 40 
röznorodnych misji przeprowadzanych 
gtöwnie na Bhskim Wschodzie. Wyko- 
rzystywac ma najpopularniejsze akce- 
leratory (w tym Voodoo 2 ). Rozbudowa- 
ne opcje sieciowe obejmowac b^dq po- 
jedynki w powietrzu, specjalne scena- 
riusze przystosowane do trybu multi- 
player, a nawet catq dedykowan^ kam- 
paniQ. Termin: koniec 1998, Produ- 
cent: Electronic Arts. (frogger) 
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Firma Wysytkowa 



Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 





Rewelacyjna koszulka 

z gry STARCRAFT. 

Wybierz sobie T-shirt ze 

swoja^ ulubion^ rasq. 



Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 






KUPUJ^C U NAS, PAMI^TAJ! MAMY NAJWI^KSZY VVYBÖR GIER I PROGRAMÖW 

NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 
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WORLD CUP 98 



Prawdziwa atmosfera Mistrzostw Swiata 
we Francji. Wszyscy zespoty, zawodnicy, 
grupy i stadiony. Dane druzyn , poröw- 
nanie wyniköw z Mistrzostw Swiata oraz 
statystyki mi^dzynarodowe. Ponadto 
obszerny test dotyczgcy Mistrzostw 
Swiata. Sprawdz swojg wiedzg. 



TV 
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STARCRAFT 



Poprowadz na podböj galaktyki jedng z 
trzech ras zamieszkujgcych kosmos: 
wiecznych banitöw Terran, tajemniczych 
Protssöw lub zgdnych krwi Zergöw. Przed 
Tob? 30 ekscytujgeych misji, w ktörych 
odkryjesz indywidualizm kazdej z ras. 
Zmierz sig z przeciwnikami z catego swiata 
na darmowym serwerze Battle.nef 



JM 






FORSAKEN 



Zapierajgca dech w piersiach gra akcji 
charakteryzujgca sip petng swobodg 
ruchu w dowolnym kierunku (360°) r 
Dosiadajgc kosmicznego motocykta 
penetrujesz labirynty korytarzy w 
poszukiwaniu broni, skarbow i innych 
gadzetöw. 



GRY i PROGRAMM 



Abe s Odysee 

A.D 2044 pl. 

Ace Ventura pl. 

Baba Jaga i zaczarowane ggsi pl, 

Balance of Power 

Black Dahlia 

Broken Sword 2 pl. 

Di/ii zation 2 pf + Settiers II + Sim City 2000 

Croc 

Oark Colony 



Duna 2000 

Dungeon Keeper + misje 

Encyklopedia PWN '98 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 

Formula 1 '97 

G.Police i MDK 



T¥zf 
HO zt 

119 zl 

89 zt 

99 zt 

169 zt 

zt 

zt 

136 zt 

136 zt 

139 zt 

Tel. 

119 zt 

199 zt 

329 zl 

205 zt 

179 zt 

155 zt 



Heroes of Might and Magic 2 pl. 


145 zf 


Lonbow 2 


149 z! 


Might & Magic VI 


199 zt 


Myth 


149 zt 


Ms. Monster Truck Madness 2 


239 zt 


Polame CD pl. 


79 zt 


Rally Charnpionship 2 


136 zt 


Riven (5 CO) 


165 zt 


Red Baron 2 


169 zt 


Reflux 


55 zt 


Quake II Mission Pack The Recko 


Tel. 


Settiers 2 Ztota Edycja 


165 zt 


Settiers 2 Nowe Misje 


69 zt 


Settiers 2 'Veni,Vidi r Vicr 


119zl 


Sid Meier' s Gettysburg 


149 zt 


Special Ops 


Tel. 


Star Wars Rebelion 


189 zt 


Target 


59 zt 


Tenka -r Ecstatica 2 pl. 


149 zt 



Theme Hospital + Sim City 2000 


159 zt 


Final Doom 


Turok 


179 zt 


Gene Wars 


Unreal 


149 zf 


Imperium Galactica 


Warhammer Dark Omen 


149 zt 


Interstate 76 
Jack Orlando 


Megapack 8 


189 zt 


NBA Live 97 
NHL 97 


SUPER CENA 




Magic Carpet 


Bust A Move 2 


69 zt 


Mortal Kombat 3 


Conquest of the New World 




Quake 


+ Admiral Sea Battles 


99 zt 


Quake + misje 


Deeper Dungeon 


39 zt 


Rebel Assault + Rebel Assault 1 


Die Hard Trilogy 


89 zf 


Riot 


Duke Nukem 3D 


89 zt 


The Crew 


Earth 2140 


49 zl 


Spycraft(4CD) 


Earthworm Jim 


49,-t 


Strike Commander 


Ecstatica II pl. 


89 zl 


Wimgs of Glory 


FIFA 97 


49 zt 


X-Wing + Tie Fighter Collectors 


FIFA Soccer Manager 


49 zi 





69 
29 zt 
69 zt 
49 zt 
49 zt 
49 zt 
49 zt 
29 zt 
69 zt 
69 zt 
109 zt 
109 zt 
79 zt 
39 zt 
49 zt 
29 zt 
2Szt 
119 zt 



NOWOSC! 

PROGRAMY NA SPECJALNE ZAMÖWIENIE 
TERMIN OCZEKIWANIA OD 14 DO 21 ONI 

Jezeli w naszej ofercie nie znalazles 
tytutu, ktöry cheiafbys kupic - zadzwoii, 
my postaramy i\% sprowadzic go do 
Polski speejalnie dia Ciebie. 



NASZJ} QftRJf ZNßJBZHSZ 

w mtSAitat tvp 2 

NA STROME 451 



SV 234 Analogowo-cyfrowy päd do PC 



PC POWER PÄD PRO 

Wybör pomigdzy 
joystikiem a padem. 
6xfire, autofire, 
autocentrowanie 



SV 238 Cyfrowy päd do PC 





PC SUPER PÄD 
4 x fire, 

autofire 



JT 273 Analogowy Joystick do PC 



PC TERMINATOR 

Centrowanie osi X i Y, 

4 Way View, 

Przepustnica, 

4 niezalezne auto fire, 

4fire, kontrola Rudder 



SV 244 Programowalny Joystick do PC 



3D CVCLONE 

Joystick analogowy, 
17 programowalnych 
klawiszy, 
4 Way View, 
autocentrowanie 





PCTOPGEARWHEEL 
AND PEDALS 




Autocentrowanie, 
Programowanie czutoSci 
skrgtu kierownicy, 
B kierunkowy cyfrowy päd, 
programowanie drgzka 
zmiany biegöw i pedatöw. 



I 



laureatam naszej czerwcnwej promoeji zostat pan Wtadystaw Babiarz z Rzeszowa. 

W nagrodt otrzymu]e dwumetrowy stand lealota z gry Starcraft. 



Co zyskujesz kupujqc u nas: 



Nie ptacisz dodatkowo za przesytkg, gdyz jest ona 

wliczona w cen§ programu, 

Program otrzymujesz najpözniej w 5-7 dni (roboczych) 

od ztozenia zamöwtenia, 

Ceny zawierajq podatek VAT, 

Ptacisz przy odbiorze przesylki. 

iZEDAZY RÖWNIEZ 
KONSOLA 

SONY 

PLAYSTATION 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TA PLATFORM? 



new 



CAMBLER 



RPG 0(D)ZYWA 



DAI KATANA 



REVENANT 

Gra RPG w klirnacie dark fantasy. 
Grupa smialköw przernierza korytarze i 
kompleksy swisityh wykutych w wyga- 
sfyrn wulkanie. W poszukiwaniu magicz- 
nych przedmiotöw i pot^znych artefak- 
töw, ponoc ukrytych pod ziemist zmie- 
rzysz si§ z wseloma dziwacznymi potwo- 
rami zaludmaj^cymi podzemny swiat 
Atrakq^ jest grafika stworzona przez 
kanadyjskiego ilustratora ksi^zek fantasy, Dena Beauvaisa, Gra wyrozniac sjq 
ma sporym realtzmem, zaröwno jesü chodzi o System walki, jak i jakosc animacji 
(przy tworzeniu humanoidalnych istot uzyto technplogh motion capture). Termin: 
koniec 1998. Producent: Cinematix, (frogger) 




Thief: The Dark Project 

TwörcyUltimy Underworld 1 i 2 
oraz System Shock znöw wzi§!i sie 
do pracy. Thief to gra FPP, jednak 
na pierwszy plan wysuniQto wqtek 
fabularny, a nie elementy walki. Osa- 
dzona w mrocznym, gotyckim klirna- 
cie z pewnosci^dostarczy wteiu wra- 
zeri mitosnikom gatunku. W grze je- 
stes ztodziejem, powinienes wiqc 
starac si$, aby Ci§ nie zauwazono. 
Nie angazuj siq w kazdq böjk§! 
Thief ma wtasny engine, ktöry ponoc b^dzie konkurowac z tym z Gua- 
ke'a II. Przy tworzen-u gry uzyto techniki motion capture, aby urzeczywi- 
stnic ruchy postaci. Duzy nacisk potozono na realizm przedstawionego 
swiata - lekkie przedmioty ptywajq po wodzie, tatwo palne zapalaj^ si$ w 
zetkni^ciu z pochodm^ t a ciQzkimi mozna np. zablokowac drzwi. Termin: 
koniec 1998. Producent: Looking Glass Studios, (frogger) 




Prax War 

Kolejna strzelanina FPP osadzona 
w przyszlosci. Jest rok 2032, toczy si§ 
zazarta wojna o surowce i energ $. Naj- 
wi^kszym dostawc^ zaröwno jednego, 
jak i drugiego jest firma Prax Industries, 
ktörej zap^dy monopolistyczne zaczyna- 
js^denerwowac pozostatych. Przeciwza- 
ktadorn Prax staje GATO (Global Allian- 
ce Treaty Organisation). Jako cztonek 
jednostki specjalnej GATO - Eclipse 
Team b^dziesz uczestniczyt w misjach 
majgcych na celu zfamanie monopolu 
Praxu i przywröcenie röwnowagi sif na 
swiecie. Termin: koniec 1998. Produ- 
cent: Electronic Arts. (frogger) 



Vermin! 

Bardzo dziwaczna gra. Akcja toczy 
si§ wprawdzie w przyszfosci, lecz w 
swiecie röwnolegtym, w ktörym techno- 





logia zatrzymata s\§ na poziomie ziem- 
skiej z XVII wieku. Dowodziszjednym z 
trzech klanöw tytutowych stworöw, a 
Twoim gtöwnym przeciwnikiem jest sza- 
lony Dr Cautious. Na pierwszy rzut oka 
Vermin! wydajesi? rozbudowan^plaffor- 
möwk^, lecz szybko odkryjesz> ze gra 
zaweratezw^tkifabulame. Charaktery- 
zuje siq tadn^ grafik^ w wysokiej roz- 
dzieiczosci i dopieszczonymi animacja- 
mi, Termin: koniec 1998. Producent: 
Kronos. (frogger) 



Tytut ,est jednoczesnie nazwqstaro- 
zytnego samurajskiego miecza, ktörym 
Twöj bohater posfug uje si§ w tej grze 
FPP W Daikatanie wykorzystano engi- 
ne Quake'a II, a wjej pisan u i prcjekto- 
wamu uczestniczyt slynny John Rome 
ro. Akcja gry ciqgn^c si§ b$dz«e przez 
cztery rözne okresy w histoni Ziemi - od 
starozytnej Grecji az po XXV wiek. 





W pewnym momencie przyf^cz^ si§ 
do Ciebie dwie inne postacie, Mikiko Ibi- 
hara i Superfly Johnson, sterowane przez 
komputen Pomog^ Ci w zmagamach z 
potworami, ktörych jest sporo (az 64 ro- 
dzaje), Opröcz tytutowej Datkatany w 
grze poznasz 32 rözne rodzaje broni. 

I Program ma oczywiscte obstugiwac 

wszystkie najpopularniejsze akceleratory graficzne Dodatkowq atrakcjat bi?dq. 33 audio 
trackf nagrane na kompakcie z gr^. Termin: jesien 1 998. Producent: ION Storm. (frogger) 



EA Sports jak zwykle 



NHL 99 

Gry EA Sports z literami N, H i L w tytule skazane sq na sukces, dzi^ki wysokim 
funduszom przeznaczanym na ich produkcjQ i promocj?. Moze dlatego twörcom se- 
rn NHLtrudno bylo wniesc poprawki do bardzo dobrej NHL '98. Zdecydowali si<? 
wiqc na nowo (prawie) wymyslic hokej. Do wykonama nowych animacj w technice 
motion capture zaprosih graczy National Hockey League (Mike Sillmger, Markus 

Naslund, Matiias Ohlund, Donald Bra- 
shear i bramkarz John Vanbiesbrouck). 
Dbaj^c o najdrobniejszy detal, odwzoro- 
wali wnetrza \ „zewn^trza" wszystkich 
27 aren goszczqcych na co dzien gwia- 
zdy zawodowego hokeja. 

Poprawili mechanizm gry i zapewnia- 
j^, ze teraz gracz moze pefniej kontrolo- 
wac swoich hokeistöw. Dopracowali 
Sztuczn^IntehgencjQ oraz 1t fizyk$ ruchu" 
kr^zka, by „strzatom nadac nowy wymiar". Nie zapomnieli tezo druzynach narodowych 
- b^dzie mozna wkopac mistrzom olimpijskim. Uwaga: prezentowana przez nas ilustra- 
qa n;e jest screenem z gry, tylko rendermgiem (gdy powstawat tekst nie byty jeszcze 
dost^pne obrazki jn-game"). Termin: jesien 1998. Producent: Electonic Arts. (kristoff) 




NBA Live 99 

Pi^ta koszyköwka z sem NBA Live 
b^dziefadniejsza, szybsza jeszcze bar- 
dziej realistyczna nizjej starsze siostry. 
Twörcy z EA Sports najwi^cej uwagi po- 
swi^cih tym razem Sztucznej Inteligen 
cji. S^dziowie cz^sciej b^d^ odgwizdy- 
wac faule ofensywne, a przeciwnicy - 
skuteczmej reagowac na nasze ofen- 
sywne i defensywne zagrania taktyczne. 

Atrakqe wizualne zapewni graczom 
trzecia generacja firmowego engine'u 3D. Dzi^ki temu stare i nowe (pojawi sie kilka 
jeszcze bardziej spektakularnych wsadöw) ewolucje dopieszczonych graficznie ko- 
szykarzy b?d^ pokazywane z dowolnych ujqc kamery i w dowolnym zblizeniu. B^dzre 
widac nawet krople potu na twarzach ponad 350 herosöw! Na tych, ktörzy zechc^ 
dot^czyc do grupy i stworzyc zawodnika na wtasne podobiehstwo b^dzie czekac 
szczegöfowy edytor. Dia sportowych statystyköw - jak zwykie mnöstwo tabelek wy- 
pelnionych cyferkami. Termin: jesien 1998. Producent: Electronic Arts. (kristoff) 
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Wylqczna dystrybucja w Polsce: 

Licomp EMPiK Multimedia Sp. z o.o., 

02-935 WARSZAWA, ul. Chocholowska 3c 

TeL/fox (0-22) 642 81 65 r (0-22) 642 99 21 




LICOMP- EMPiK'MULTIMEDIA 
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David Bradley, twörca Swords 
& Sorcery, s!aw§ zyskatjako kre- 
ator cyklu Wizardry, uznanego za 



iSicn ij 



ce graczy. Oto jak Bradley okre- 
sta swoje najmtadsze dziecko 
(przytaczam wypowiedz oryginal- 
n^, bo ttumaczenie zabitoby dow- 
cip): first-person-third-person- 
virtual-real-time-turned-ba- 
sed-time-phasing-3D-indo- 
or-outdoor-all-environment- 
rnulti-player-single-player— 
mutti-party-PC- attribute-abili- 
ty-experience-skill-based-in- 
teractive-adventure-combat- 
quest-mystery-live-role-play- 
ing- simulation-game, 

A teraz powaznie. S&S prze- 
nosl gracza w przedarturiariskie 
sredniowiecze, gdy miecz w sil- 
nej garsci lub znajomosc zakl^c 
decydujqo przezyciu, Grupa sze- 
sciu smialköw przemierza obce 





Swords & Sorcery 



I 



czywistym (b^dzie mozna stopnio- 
wac szybkosc rozgrywki), komputer 
moze tez przej^c sterowanie posu- 
ni^ciami cz^sci lub nawet wszystkich 



drözowac po cafym tröjwymiarowym 
swiecie, na dodatek twörcy zamierza- 
j^ uiatwic te podröze. Na przyktad 
miasto nie b§dzie skupiskiem do- 




gracze czuli si§ zagubieni, a przy- 
gody polegaty na wielogodzinnym 
poszukiwaniu wtasciwej drogi w la- 



Autorzy obficzaj^, ze do ukohcze- 
nia gry potrzebnych b^dzie okoto 
300-400 godzin przed ekranem 
komputera. Moje obawy budzi nato- 
miast fakt t ze S&S nie da graczowi 
peinej swobody post^powania, bo- 
wiem gra zostanie podzielona na 18 
etapöw, ktörych kolejnosc ukohcze- 
nia b^dzie z göry ustalona 

W S&S waznsi role petni grafika. 
Tröjwymiarowe srodowisko i ptynny 
ruch druzyny, mozliwosc dowolnej 
konfiguracji ubioru naszych bohate- 
röw, ogromne bogactwo przedmio- 
töw - to znamy z innych gier. W S&S 
wyglqd bohatera b?dzie zmieniaf siQ 
w miar§ uptywaj^cego czasu. Uro- 
snie mu broda lub wtosy, na ubraniu 
pojawi^ siq slady krwi r gdy zostanie 
ranny w bitwie. Ze wzgl^ciu na rozbu- 



B.Q 



I 



l^dy i spotyka na swej drodze 
mnöstwo przeciwniköw (ponad 
80 rpdzajöw). Bohateröw mozna 
wybierac sposröd 10 ras, poczy- 
najqc od ludzi i elföw t a konczsic 
na jaszczuropodobnych Lizzord- 
sach lub przypominaj^cych sto- 
nie Oomphazach. Profesje na- 
zwano Rolami, a gracz, w miar§ 
zdobywania doswiadczenia i roz- 
wijania pewnych umiej^tnosci, 
b§dzie mögt zmieniac Role swo- 
ich bohateröw. 

Kazdy heros jest charaktery- 
zowany 8 cechami, moze miec 
röwniez specjalne zdolnosci. W 
grze Bradleya do grupy nalezy 
np. wampir, ktöry leczy swe rany, 
wysysaj^c krew przyjaciöt. Szcze- 
gölnsiwagQ przytozono do unikal- 
nego System u walki stworzonego 
na potrzeby gry, W zaleznosci od 
wyboru gracza, walka rozegra si§ 







II 




IOU*i 



zaleznosci od swych upodobari, by 
obserwowac bitw§ z röznych punk- 
töw odniesienia (z göry t oczami po- 
staci itp.). 

Akcja Swords & Sorcery rozegra 
si§ nie tylko w podziemiach, jaski- 
niach lub tajemniczych kryptach i 



/aniu konkretnego budynku. 
Zobaczymyje jako plansz§, na ktörej 
mozna klikn^c, by dostac si$ do wy- 
znaczonego punktu. Röwniez wnQ- 
trza tajemniczych budowli nie b^dsi 
miaty w sobie takiego rozmachu jak 
w Daggerfalt. Bradley nie chce t aby 



dowane opcje graficzne gra b^dzie 
wymagac akceleratora 3D. 

Autorzy przygotowuj^te2 wersJQ 
multiplayer, ktöra umozliwi zaröwno 
stoczenie smiertelnych pojedynköw 
z innymi graczami, jak i wspöiprac^ 
z nimi, B^dzierny mogli wiqczyc si§ 
ze swoj^ grup^ w rozgrywk§ multi- 
player, a po kilkugodzinnej zabawie 
wröcic do opcji Single playen 

Wszystkim fanom komputero- 
wego RPG, martwiEicym siQ o 
przyszlosc gatunku, zacytuj§ na 
koniec jeszcze jedn^ wypowiedz 
Bradleya: „Pöki zyj^ i pracuj§, 
przyszlosc role-playing wygl^da 
bardzo dobrze", 

Oby tak byfo naprawd?! 

Termin wydania: IV kwartat '98, 
Producent: Virgin. 
DystrybutonIPSCG. 

Jacek Piekara 
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Zabijac, ranic, niszczyc... wystarczy, 



■WiUlJÜiUUV/iUlKi 




m 



Dose juz przemoey! Pora ugasic pozary, zatroszczyc sie o rannych, pomöc 
ofiarom wypadköw. Jedynie sprawna organizaeja moze pomniejszyc rozmiary 
nieszczesc. Masz do dyspozycji wyspecjalizowane jednostki polieji, strazy 
pozarnej, pogotowia oraz inne oddzialy wyposazone w nowoczesny sprz<5t. 
Tylko Twoje decyzje wplyna na powodzenie akeji. Liczymy na Ciebie. . . 
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Reflux oficjalnie wydany 



6 lipca w siedzibie IPS CG w 
Warszawie odbyta si§ oficjalna 
premiera gry Reflux (znanej na 
Zachodzie jako Robo Rumble), 
stworzonej przez firme Metropolis, 
Premiera handlowa miaia miejsce 
kilka dniwczesmej. 

mpreze otworzyl Grzegorz 
Onichtmowski, prezes IPS CG. 
Wznosz^c toast, zyczyf sobie, by 
gra sprzedafa sie w nakfadzie röw- 
nym ceme pomnozonej przez 



1000 (49 990 sztuk). Po zakori- 
czeniu krötkiej cz^sci oficjalnej 
mozna byto spröbowac swych sit w 
Refluxie na jednym z dwöch kom- 
puteröw i porozmawiac z Barto- 
szem Brzostkiem, przedstawicie- 



lem firmy Metropolis. Pomformo 
waf on, ze engine gry (stworzony 
wtasnie przez niego) zainteresowaf 
zachodnie firmy producenckie - 
s^gotowe go kupic - i ze najpraw- 
dopodobniej Refluxa II nie b^dzie, 
gdyz twörcy przedkfadajq prac§ 
nad nowymi grami nad rozwijanie 
produktöw juz istniejqcych. 

Wystawnosc premiery odda- 
wafa sytuacJQ na rynku - byto skro- 
mnie, zwfaszcza jesli przypomni sie 
wejscie na rynek w wielkim stylu 
Dungeon Keepera, ktöre odbylo 
sie prawie rok wczesniej. I nie ma 
znaczenia, ze na Dungeon Keepe- 
ra czekano 3 lata. 

Jak wiadomo Reflux jest fe- 
stem chlonnosci rynku. Przyjego 
cenie (49,99 zf) IPS CG spodzie- 
wat sie sprzedac mi^dzy majem 
(wtedy miata si? odbyc premiera) 
a wrzesntem 30 tys. egzempla- 
rzy, co powinno przekonac zacho- 
dnich partneröw do obnizenia cen 
produktöw w Polsce, Przesuni?- 
cie premiery z maja na lipiec. zato- 
zony mezwykle wysoki poziom 
sprzedazy (przez 6 miesi^cy 
sprzedaz gier ftrmy Top Ware zbli- 
zyta siq do 20 tys.) oraz zataman ie 
rynku nie rokuj^ wielkich nadziei 
na realizacj^tych planöw. Mimoto 
zyczymy powodzenia. 
Sir Haszak 



Sprostowanie 

W numerze 8/98 W?dnie podalismy wydawct? gier Heavy Gear 
i Soldiers at War. W obu przypadkach jest mm Optimus S.A. Firm«? 
Optimus SA i Czytelniköw przepraszamy. (red. 



WlESCI 

Z kraju 

1 wrzesnia, w 63. rocznic^ 
wybuchu II wojny swiatowej, 
MarkSoft rozpocznie sprzedaz 
gry strategicznej Fall Weiss, b^dq- 
cej pröb^caiosciowego przedsta- 
wienia kampan i wrzesniowej. Gra 
jest dzielem polskiej grupy The 
Swords, ktöra ma na swotm kon- 
cie Ardeny i Piotrköw 1939. Re 
cenzje Fall Weiss znajdziecie w 
nastQpnym numerze Gamblera. 
Cena gry- 60 zt. 



mozna kupic gry Ace Ventura 
(69 zt) i Lomax (49 zf). Pojawi si? 
tez dwuptytowy pakiet lemmgowy 
(w catosci po polsku), w sktad 
ktörego wejdg: Lemmmgs, Lem- 
mmgs 2, Lemmmgs 3D, Lern- 
mmgs Paintball (cena 69 zt). 



* * *• 



IPS CG wyda w sierpmu 
X Fi es: The Game oraz WarGa- 
mes. Polska premiera zapowiada- 
nej na pazdziernik SimCity 3000 
moze sie opöznic w stosunku do 
Europy Zachodmej, ale gra b<?- 
dziewpetm z okalizowana. 



+ * * 



* * * 



CD Projekt przygotowuje wy~ 
danie nast^pnych gier budzeto- 
wych. W seni Strefa Niskich Cen 
pojawiq siq Settiers (19,90 zt) i 
Settiers II (39,90 zf) - obie w pol- 
skiej wersjt jezykowej, przygoto- 
wanej specjalnie na t? okolicz- 
nosc. Po nizszych cenach b^dzie 



LE.M. wydal w hpcu kilka ta- 
nich produktöw. W sktad LE.M 
Pack 2 weszfy m.in.: pierwsza 
edyqa elektromcznej Encyklope 
dii PWN, Postal i Kingdom'O Ma- 
gic (wszystko za 149 zt). W sern 
Replay ukazaty si$ Final Doom i 
Mortal Kombat 3 w cenie 49 zt 




List otwarty 



„Szanowna Pam Minister! 

My nizej podpisam przedstawicieie firm dziaiajacych w branzy informa- 
tycznej, zwracamysiQ do Pam o podjQcie ptinych dzialan majqcych na celu 
ochrom* porzqdku prawnego i interesu spotecznego w dziedzime poszano- 
wania wfasnosci intelektualnej, w szczegölnosci zas zwa/czania zjawiska 
swtadomego i powszechnego obrotu kradzionymt programami kompute- 
rowymi " 

Tak zaczyna sie list otwarty wydawcöw * dystrybutoröw gier oraz multime- 
diöwdo HannySuchockiej Mimstra Sprawiedliwosci i Prokuratora General- 
nego. List zajmuje sie sprawq pirackich programöw, bezczynnosci prokura- 
tury i bezkarnosci przestQpcöw. Podpisali si§ pod mm przedstawicieie naj- 
wi^kszych firm w branzy: Robert Konstanty (Optimus SA), Grzegorz Onrchi 
mowski (IPS Computer Group Sp. z o.o.), Marcin Turski (UComp- 
-EMPiK- Multimedia Sp.zo.o.), AndrzejChrzanowski (WydawnictwaSzkol- 
ne i Pedagogiczne), Micha! Kicihski (CD Projekt sc), Tomasz Mazur (Mira- 
ge Media s.c), Marek Niesiotkowski (MarkSoft). PeJn^ wersje listu publiku- 
jemy na redakcyjnym CD-a (szczegöly w mstaiatorze, w menu „Od redakcji'). 




CD Projekt lokalizuje 

Pogloski o kolejnej duzej lokalizacji przygotowy wanej przez CD Pro- 
jekt potwierdzity siq. W calosci po polsku ukaze si? przygodöwka Hopkins 
FBI, stworzona przez firm^ Cryo, 

Wtej detektywistycznej grze przy- 
godowej z komiksowq grafikq wyst§- 
puje ponad 50 postaci, a odwiedzic 
mozna 100 lokacji. Hopkins zawiera 
dwa razy wi^cej tekstu niz Ace Ventu- 
ra, zreszt^ gr^ przetlumaczy ten sam 
zespöf . CD Projekt zapowiada, ze w polskiej saezce diwiQkowej uslyszymy 
gtosy znanych aktoröw, choc wtej chwili nie podaje zadnych nazwisk (nego- 
cjacje jeszcze trwajgQ. 

Premiera gry przewidztana jest na drugg pobw? pazdziernika. Cena 
(69 zt) powinna zach?cic do zakupu, podobme jak kilka roznego typu 
zabezpieczeh przed kopiowaniem kr^zköw, nad ktörymi pracujqspecja- 
lisci CD Projektu. „Ta cena jest nasz^odpowtedziq na dziatania piratöw i 
mamy nadzieje, ze odbterze im ochot? na kopiowanie gry" - möwi Micha» 
Kicihski, jeden z dyrektoröw firmy. 

Cfeszymy sie, ze kolejna firma zdecydowala si? na eksperyment 
wprowadzenia na rynek nowego, petnowartosciowego produktu w ce- 
nie o ponad potow^ nizszej od standardowej. 

Sir Haszak 



oraz Imperium Galactica za 59 zl. 
W przygotowaniu jest kolejny ty- 
tut w serii, Carmageddon. 

Wojciech Gierasimowicz, spe- 
qalistads.marketingu firmy LE.M., 
mial w czerwcu powazny wypadek 
samochodowy W chwili, kiedy pi- 
szemy te slowa, nadal przebywa w 
szpitalu po przejsciu kilku operacji. 
Redakcja Gamblera zyczy szybkie- 
go powrotu do zdrowa! 



* * * 



Firma Metropolis, produ- 
cent m.in. gierTeenagent, Ksiqze 
i Tchörz oraz Reflux, goscfta pod 
koniec czerwca w swej siedzibie 
policje, ktöra zakwestionowala le- 
gal nosc niektörych uzywanych w 
firmie programöw. Zdamem Adna- 
na Chmielarza, prezesa Metropo- 
lis, doszfo do nieporozumienia, 
pomewaz oprogramowanie ma 
certyfikaty legalnosci, ty e ze wy- 
dane w USA. 



Z zagranicy 

Activision podpisal umowQ z 
Disney Interactive na dystrybu- 
cjq 6 gier opartych na filmach Di- 
sneya. Polowa z nich powstanie 
na podstawie filmöw ammowa- 
nych znajduj^cych si^ jeszcze w 
produkcji (m.in. Toy Story 2). 
Wedfug Marca Bidou z Dfsney In- 
teractive umowa dotyczy tylko ty- 
tulöw przeznaczonych na konso- 
le, produkty na PC CD-ROM 
b§dq nadal dystrybuowane przez 
firmQ Optimus SA 



* * 



Zle nowmy dlawszystkich mi- 
losmköwswiata Birthright. Sier- 
ra ogfosifa kilka dm temu, nie po» 
dajqc zadnych konkretnych po- 
wodöw, ze wstrzymala prace nad 
drugq cz^sci^ gry. Pod znakiem 
zapytamastoi röwniezplanowana 
wersja deluxe perwszej czqsci 
Birthnghta. 
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Wszystkich chQtnych do wzieeia udziafu w turniejach organizouvanych przez naszs; redakcje prosimy o wypeinienie kupo- 
nu, naklejenie go na kartk; pocztowsi i wyslanie pod adresem: Redakcja Gamblera, ul. St^piriska 22/30, 00-739 warszawa. 
W kazdynt turnieju wezmie udzia! 32 zawodnikow Szczegöly dotycz^ce regulaminöw podamy w nast^pnym numerze. 

uczestniköw, ktörych zgtoszenia zostana, wylosowane, powiadomimy telef onicznie lub poczts (telegram). Termin przyjmowa- 
nia zgioszeri uptywa 25 wrzesnia (decyduje data wplyniecia zgtoszenia). 
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Ledwie skoriczytem pisad o 
Unrestricted Access, a juz na 
moim biurku znalazta si? kolej- 
uq produkcja oparta na popu- 
larnym serialu telewizyjnym, 
„X-Files", Tym razem jednak nie 





•?n vou nav* tc get tnert Mu cfer unav not • ?rve mur i 

jest to encyklopedia, lecz naj- 
praWdziwsza gra przygodowa, 

Wszystkich sympatyköw Scul- 
ly i Muldera musz$ jednak roz- 
czarowac. To nie nimi kieruje si$ 
wgrze. Gtöwnym bohaterem jest 
niejaki Craig Willmore, agent 
FBI przebywajqcy w Seattle. 

Gr? rozpoczynasz od rozmo- 
wy ze swoim szefem oraz ze Skin- 
nerem, ktöry przyjechat do Seat- 
tle, zeby prosid lokalne wtadze o 
pomoc w sprawie zagini^cia 
dwöjki agentöw. Domyslacie si§ 
zapewne, ze chodzi o Scully i 
Muldera, Tak wi^c juz na poczqt- 
ku gry ulubiericy publiczno^ci 
„gubiqsi?" i b?dziesz musiat po- 



czekac, zanim na- 
wiqzesz z nimi 
kontakt Wpraw- 
dzie pod koniec 
gry przez chwil? 
b^dziesz z nimi 
wspötpra- 
cowac, ale 
nie zmie- 



nia to fak- 

tu, ze po- 

jawiajq si<? w grze za wagi. Niedtugo po rozpocz^ciu 
rzadko. Wröcmy jednak gry potqczy swe sity z pewnq 

do Craiga. Mlody, na- agentkq FBI, tworzqc duet a la 

rwany, lubi swojq prac?. Z dru- Scully & Mulden 
giej strony jest tuz po rozwodzie, X-Files nalezy do wymiera- 

wi^c troch? wytrqcony z röwno- jqcego juz gatunku przygo- 
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niezle. Byc moze wynika to z fak- 
tu popularnosci serialu, byd moze 
autorzy postarali si^ bardziej niz 
konkurencja. Tak czy inaczej, 
mimo pewnych ograniczeri nato- 
zonych przez technik?, w jakiej 
gr? wykonano, zabawa jest przy- 
jemna. OczywiScie, czasami za- 
gadki sq denerwujqce, a zr^czno- 
sciowe wstawki frustrujqce 
(podobnie jak w Urban Runner - 
musisz zrobic kil^a rzeczy w od- 
powiedniej kolejnoäd i w dodat- 
ku szybko, inaczej zginiesz). W 
sumie jednak X-Files oferuje przy- 
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Przewodnik Czytelnika 



Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przeci^tna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - bardzo dobra 
80-89%-znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
100% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrözmaj^ce si§ gry uhonorowane sq speqalnymi znacz- 
kami. Oto one: 



Gra miesiqca - produkt wybttny, wyrastajcicy wysoko 
ponad przec!§tnosc, oceniony zazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaczkiem b^dzie opatrzony najwyzej jeden tytul w 
miesiqcu. 



döwek FMV (Füll Motion Vi- 



samego gatunku zalicza si^ Ga- 
briel Knight 2, Pandora Directi- 
ve i Phantasmagoria. 
Chociaz wspomniane ty- 
tuty odniosly sukces, wi?k- 
szoic przygodöwek FMV 



przyjemne i jest ich sporo (w kori- 
cu gra zajmuje 7 ptytek!). 

Jeszcze kilka stow na temat 
fabuty, Podobnie jak w filmie, 
bardzo szybko si? gmatwa. Zda- 
rzenia sq coraz dziwniejsze, za- 
gadka goni zagadk^, a odpowie- 



ska paranormalne, kosmici r dzi- 
waczne choroby - wszystko tu 



■ 
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Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko milosnikom 
gatunku, ktöry reprezentuje, 




Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytul wnoszqcy swieze 
pomysty, chocniekoniecznte b?dqcyabsolutnym przebojem. 
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Mamy nadziej?, ze przewodnk ufatw zna ezieme gry spelniajacej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydania pieniedzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 



szczonymi i niewartymi B 
uwagi, Znalezii si§ nawet 
tacy, ktörzy przepowiada- 
li upadek gatunku gier przygodo- 
wych w wyniku zalewu rynku 
mato warto^ciowymi „filmöwka- 
mi". Tak siq na szcz^cie nie stalo, 
lecz fakt jest faktem - gry FMV 
znikn^ty röwnie szybko, 
jak si§ pojawily. Nawet 
Sierra, ktöra przodowata I 
w tego typu produkcjach, 
wycofata si? po wydaniu 
drugiej cz?sci Phantasrna- 
gorii. Dlaczego? Ano, ze 
wzgl^du na trudnosci 
zwiqzanezprodukcjqFMV. Wyso- 
kie koszty kr^cenia scen z aktora- 
mi powodowaty, ze scenariusz nie 
mögt byC zbyt dlugi czy rozbudo- ' 
wany. A juz na pewno nie mögt 
by<f nieliniowy. Wi^kszoÜ 
przygodöwek FMV dato 
si§ skoriczyc w kilka go- 
dzin, a fabula byta prosta 
jak kij od szczotki. 

A jak to wyglqda w X- 
■Files? Otöz tutaj sekwen- 
cje FMV wypadty catkiem 




znajdziecie. Krötko möwiqc, gra 
trzyma klimat serialu. 



Aby postac, w ktörq si^ wcie- 
lasz w X-Files byta bardziej rze- 
czywista, juz na poczqtku dosta- 



mm 
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jesz do dyspozycji caty arsenat 
przedmiotöw, g ktörymi dobry 
agent si^ nie rozstaje. Jest wi§c 
notebook zawierajqcy spis adre- 
söw, mapk? okolicy i obstuge po- 
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czty elektronicznej (kryptorekla- 
ma firmy Apple i Newtona), jest 



■! 
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telefon komörkowy (kryptorekla- 
maNokii), latarka, lornetka, nok- 
towizor, no i oczywiScie spluwa. 
Podczas zabawy, rzecz jasna, 
znajdziesz jeszcze wlele innych 
przedmiotöw. Jednak stosuje si§ 
je zwykle tylko raz, a sprz^ty takie 
jak telefon czy latarka - wielo- 
krotnie. Przedmioty, ktöre pod- 
niesiesz lub dostaniesz od kogoä 
pojawiajq $iq u doiu ekranu. Ko- 
rzystasz z nich, klikajqc myszq. 

Obsluga gry jest bardzo pro- 
sta - kursor zmienia siq w zalez- 
no£ci od tego, na co nim naje- 
dziesz. Klikni^cie na innej oso- 



innymi postaciami przewaznie 
ograniczajq si§ do wypytania o 
wszystko po kolei, ewen- 
tualnie bierze si? od roz- 
möwcy jakis przedmiot 
potrzebny w dalszej roz- 
grywce, Gdy po raz 
pierwszy spotykasz ja- 
kq£ postad, masz czasem 
do wyboru kilka zacho- 
wari (a raczej humoröw Craiga) 
- mozesz byc dowcipny, zfosliwy 



alternatywnych sekwencji wi- 
deo, 

Dia osöb, ktöre z jakiehs po- 
wodöw utknq podczas rozwiqzy- 
wania zagadek, twörcy X-Fües 
przygotowali dwa systemy pod- 
powiedzi. Pierwszy z nich - to 
Twöj szef urz^dujqcy w centrali 
FBI. Jezeli si? pogubisz ; wröd do 
biura i porozmawiaj z nim. Powi- 
nien podsunq^ Ci delikatnq suge- 
sti§ (dokqd pojechac, z kirn poro- 

















bie uruchamia menu rozmowy, 
klikni^cie na przedmiocie powo- 
duje interakcje z nim, na 
drzwiach - wej&cie do pomie- 
szczenia itd. Przypomina to tro- 

ch§ Spycrafta. 
Dialogiz 




itp. Nie wptywa to na przebieg 
gry, lecz daje troch? poczucia 
swobody i mozli woiC obejrzenia 

aaaaaaaa 
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zmawiad) , Ponadto moz- 
liwe jest wlqczenie auto- 
matu zwanego „Agent 
Intuition". Gdy to zrobisz, 

w prawym görnym rogu 

ekranu pojawi si$ mala 
lampka. [ezeli w danej lokacji 
zrobileg juz wszystko, co trzeba, 
jest zgaszona. Jezeli pali si? na 
niebiesko - musisz je- 
szcze co£ zrobi<* w 
danym po- 
mie- 




% 



szczeniu. Gdy lampka Swieci sta- 
bo, powiniene^ zrobic cos wpobli- 
zu, ale nie w pomieszczeniu, w 
ktörym si$ znajdujesz. DoSd wy- 
godny System podpowiedzi, szko- 
da tylko, ze czasami zawodzi.,. 

X-Files jest bardzo przyzwoitq 
grq przygodowq. Moze troch? 
staroSwieckq, moze za mato roz- 
budowanq, ale na pewno dobrze 
wykonanq. Przeci^tny gracz 
ukoriczy jq w ok. 15-20 godzin - 
nie jest to duzo w poröwnaniu z 
400 godzinami Might & Magic VI 
czy Final Fantasy VII, lecz na pew- 
no sp^dzicie je przyjemnie. Gr§ 
polecam w szczegölno£ci wszyst- 
kim miloSnikom serialu X-Files. 
Jezeli kilka miesi^cy temu poczuli 
si$ niezaspokojeni, otrzymujqc do 
rqk Unrestricted Access, X-Files: 
The Game powinna im to wyna- 
grodzid. 

FROGGER 
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Electronic Arts 1998 

(PS CG 

Przygodowa 

Grafika: 83% 

Dzwiek: 85% 



Ogötem: 80% 



Wymagania sprz^towe: P100, 
16 MB RAM, CD ROM 4*. Win 95 








recenzje 

GAMBIER 




Akcja Final Fantasy VII roz- 
grywa si£ na blizej nie okreslo- 
nym ciele niebieskim, zwanym 
po prostu Planetq. Wydobywa si? 
tarn specyficznqsubstancj^ zwa- 
nq Mako, siuzqcq m.in. do pro- 
dukcji prqdu. Monopolistq w tej 
dziedzinie jest megakorporacja 
Shinra Inc. 



Cloud, glöwny bohater FF 
VII, byt kiedys czlonkiem organi- 
zacji SOLDIER, czyli jednostek 
specjalnych wchodzqcych w 
sklad Sil korporacjL Te- 
raz Cloud prowadzi 
ci^zki zywot najemni- 
ka. Gdy rozpoczyna si? 
gra, los rzuca go do 
miasta Midgar. Tarn 
spotyka küku przedsta- 
wicieli Avalanche, 
miejscowej grupy re- 
prezentujqcej ruch 



Clcud 
Barrett 



oporu wobec tyranskich zaku- 
söw Shinra Inc. Nie majqc nie 
lepszego do roboty, Cloud przy- 
fqcza si$ do partyzantöw (moz- 
na ich chyba tak nazwac) . W ten 
sposöb zaezyna swojq wielkq 
przygod^. Na poczqtku wykonu- 
je zadania, zq ktöre jako naje- 
mnik otrzymuje zaplat§. Jednak 






rozgrywajqce si§ woköi wydarze- 
nia szybko wptywajq na zmian^ 
jego swiatopoglqdu. Od tej chwi- 
li to, co robi, traktuje jako misj§, 
ktöra musi byc wykonana nieza- 
leznie od ewentualnych przeeiw- 
no£ci. 

Swiat, w ktörym rozgry wa si^ 
akcja, jest ogromny. Nie ulega 
wqtpliwosci, ze to wlasnie ten 
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czynnik decyduje o jakosci gry 
RPG. Pod tym wzgl?dem FF VII 
przypomina Might & Magic VI - 
kiedy po dlugim graniu zwiedzisz 
i poznasz pierwszqmap?, okazu- 
je siq, ze to tylko maleriki wycinek 
catego swiata. Z poczqtku moze 
si? to wydac troch^ przerazajqce, 
ale juz po chwili daje poczucie 
swobody i dodaje realizmu 
przedstawionemu swiatu. Gdy 
wykonasz poczqtkowe zadania i 




uda Ci si? opuscief Midgard, od- 
kryjesz, ze jestto wprawdziebar- 
dzo rozlegte, ale tylko jedno z 
wielu miejsc na Planecie (kazde 
miejsce dopracowane jest w röw- 
nym stopniu co Midgard, a cz?- 
sto nawetlepiej). 

Fabula w FF VII jest wpraw- 
dzie troch? liniowa, ale za to BAR- 
DZO dluga. Opröcz glöwnego 
wqtku przewija si^ oczywiscie 
mnöstwo wqtköw pobocznych, 
ktöre urozmaicajq rozgrywk? 
oraz dostarczajqgraczowi dodat- 
kowych informaeji na temat 
swiata, w ktörym si§ porusza 
oraz postaci w nim zyjqcych. 
Glöwny wqtek fabularny moze 
zaskoczyc niespodzievvanymi 
zwrotami akcjh Kilka razy w 
trakeie gry, kiedy wydaje siq f ze 
przygoda juz si<j koriezy, okazuje 
si£, ze nie z tego - pojawiajq si$ 
nowe mozliwosci, nowe klopoty, 
nowe zadania. I grasz dalej,,. 

Na uwag^ zasluguje röwniez 
oprawa graficzna FF VII, cho£ to 
sprawa bardziej dyskusyjna. Gra- 
fika jest bowiem typowo japori- 
ska (duze glowy, zachwiane pro- 
poreje data, krzykliwe kolory). 
Jezeli ktos zdecydowanie nie lubi 
Mangi, to przypuszczam, ze FF 
VII go odrzuch Wszystkim innym 
natomiast grafika powinna siq 
mniej lub bardziej podobac fest 
starannie wykonana, ma swoi- 
sty urok, a w scenach walki 
moze zaskoczyt jakosciq efektöw 
specjalnych (pod warunkiem ze 
ma siq kart^ 3D). Dzwi^k jest 
znosny, choc panowie ze Square- 
soft mogli si? bardziej postarac. 
Oczywiscie jak kazda gra, FF 
VII nie jest pozbawiona bl^döw, 
Najwi^kszy z nich to fakt, ze nie 
ma obshigi myszy. Wszystko robi 
sie na klawiaturze. Mohn skrom- 
nym zdaniem, to tragiczna po- 




mylka, tym bardziej ze przez 
ostatnich 5 lat wszysciutkie gry 
na PC mialy obslug? myszy. A 
przeciez uzytkownik PC bez my- 
szy to jak bez r§ki... Oczywiscie 
znalaztoby si^ jeszcze kilka drob- 
nych btcjdöw i „narowow" gry, 
lecz nie widz^ sensu w ich wy- 
liczaniu. Nie zmieniajq 
bowiem faktu, ze FF VII 
jest obeenie jed- 
nqz 





bar- 
dziej 
rozbudo- 

wanych i 

atrakeyj- 

nych gier 

RPG. Jest 

inna, wi^c zapewne 

nie trafi do tak szerokiej 




Eidos/Squaresoft 1998 

Mirage 

Role-playing 

Grafika: 78% 

Dzwiek: 72% 



Ogötem: 79% 



Wymagania sprz^towe: Pentium 133 
(be2 akceleratora 3D - Pentium 166), 
32MBRAM,CI>ROM4h i 
Windows 95 
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Moja ocena konsolowej wersji 
FF VII wzbudzila spore kontro- 
wersje, wi^c poswi^c? kilka slow, 
by dowiesc, ze nie jestem wiel- 
blqdem. Po pierwsze, nie rnam 
nie przeciw Mandze, choc nie 
nalez^ tez do jej zwolenniköw. Po 
drugie, nie mam nie przeciw 
konsolowym grom role-playing. 
Final Fantasy VII poswi^eiiem 
kilkodziesiqt godzin i uznaiem, 
ze to produkt dose nudny, a na 
pewno przereklamowany, 

Pecetowa wersja konsolowe- 
go hitu rozczarowuje juz po „od- 






paleniu". Twörey niezadali 

sobie trudu, by daegraezo- 

wi mozliwosc postugiwa- 

nia si? myszkq. Wszystkie 

komendy wydajemy z 

klawiatury (idiotycznie 



Eidos/Squaresoft1998 

Mirage 

Role-playing 

Grafika: 64% 

Diwtek: 70% 



Ogötem: 50% 



Wymagania sprz^towe: Pentium 133 
(bez akeeieratora 3D - Pentium 166), 
32 MB RAM, CD-ROM 4*, 
Windows 95 





skonfigurowanej, na szez^seie 
mozna jq przekonfigurowad) . 
Poniewaz menu FF VII wcale nie 
jest proste, myszka bardzo by si? 
przydata. Zwlaszcza kiedy trze- 
ba przeprowadzie postac przez 
röznorodne labirynty, a ona „nie 
chee" wejsd na odpowiedniq 
sciezk?. 

Mitosnicy RPG nieznajdqwtej 
grze prawie nie interesujqcego. 
Walk! polegajq na monotonnym 
wybieraniu z klawiatury funkeji 
ataku lub czarowania, a ponie- 
waz potwory sq zwy kle bardzo sla- 



w wyscigach motocyklowych, 
wskakiwac na grzbiet delfina, po- 
lowac na przerosni^tego kurezaka 
czy wymknqd siq pannie, ktöra 
uznata, ze czas wypoczywae (nie 
möwiqe juz o zawodach w szyb- 
kim robieniu przysiadöw) . 

Zwolennicy FF VII podkresla- 
jq, ze gra nia interesujqcq fabu- 
\q> Byc moze. Jednak jest w niej 
tak wiele nie zalezqcych od gra- 
cza dialogöw (nie möwiqe juz np. 
o pötgodzinnej obserwaeji prze- 
szlosci glöwnego bohatera pod- 
czas projekeji swego rodzaju fil- 
mu interaktywnego) , ze nie na- 
stroilo mnie to pozytywnie. Twör- 




: 



cy FF VII osiqgn^Ii „sukees", ktöry 
przed nimi nie udal si^ zadnemu 
autorowi RPG: setnie siq wynu- 
dzilem. Czar^ goryczy przepelnil 
fakt, ze scenariusz jest w pefni li- 
niowy, Kolejnosc dialogöw, scen, 
sytuaeji - wszystko zostalo prede- 
finiowane. Zero swobody w po- 
znawaniu swiata. Jak na koniee 
lat 90. i budzet prawie 40 min 
USD-niezIe! 



Megä Fi«re 




be, wi^c nie ma eo zasta- 
nawiad si<? nad jakimiS 
strategiami lub taktyka- 
mi (chyba ze grupa po- 
zbyta siq mikstur leczni- 
czo-magicznych i kr^ci 
sie,- w köiko; wtedy pr?dz# 
pözniej ktos jqpokona). r eei 
niey pojawiajq siq ni stqd ni zo- 
wqd, jakl intern zrzueo- 

nym mgtowee, a w 

dodatku idajqniczympo 

groteski (jakiesatakujqce 
mki, k( ny na nözkach itp 
Graez nie rn< d ecyd o\ >z- 

woju gn nie\ 

ystkim rzqdzi san 

na no 
ziom de zenia \ \e 

unktyodp dnimeed n. 
Na* irzlegograpi 

fupawyeh wstawel 

ych. Powazna historia, powazne 
■robl v, wielkic ludz! irage- 
lie,a tu nagle musimybra« o\ 
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ralii a FF VII jest powszech 
niechwalona, ce» tdlan u- 
petnie nie/rozumiale. Postacu 
fatulnie wykonani lajq 

gl iokqtc orazi 

nio" irzyjci jakrea- 

uje postac zdenerwowana lub 
;kutuj< . to; ypomina 

dobranocki it 70!). 

Dostrzegam (e ik w FT VII 
kilka zalet. Przede 
tkim cieka\ 
n wal: po- 
Iqczeni*. ^temu 

rzeczywist) Po 

dru bardzo in- 
tet ob 
kreowania broni 




wedle upodobari graeza. Po trze- 
eie, ciekawe (ehocnieoryginalne) 
polqezenie scenografii, nazwijmy 
to umownie, sredniowiecznej z hi- 
-tech, Po ezwarte wreszeie, fabuta 
gry jest rzeczywiscie niebanalna, 
a problemy gtöwnych bohateröw 
wyraziste i dotyczq powaznych, 
zyciowych kwestii. Po piqte, gra 
zbliza si? (czasem niebezpiecznie 
blisko) do przygodöwki i scena- 
riusz stawia zagadki, nad ktörymi 
trzeba si? chwil^ zastanowiö. 





M ze bardzo dobi 

ilo, iz Fi j|i do wta 

PC. Ci, ktörym podobal Fall- 
out lub M&M VI, ci, ktt wy- 
chowali s\q na Ultimie lub Beb 
räch, b^dq mogli po raz pierw- 





poröwnai ichodniqgr^ role- 
-playing z japonskq. Moim zda- 
niem konfrontaeja ta ypada 
zd( lowar 1a korz- iglo- 

iego pod 
^cia do RPG. 1 
nie ma s 
dziwic, w kon 
1 gatunek 
An~ 
rykanie. 

JACEK PIEKÄRA 
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CAMBLER 




Irisarie Works rozpieszcza sym- 
patyköw czarnego sportu. Rok 
temu debiutowat na rynku gier 
komp utero wych z bardzo reali- 
styeznym menedzerem zuzlowym, 
a dzis prezentuje jego drugqcz^se 

Autorzy Insane Speedway 2 
postanowili upi^kszyc swoje dzie- 
lo. Do gry wprowadza dynamicz- 
ne intro zmontowane z urywköw 
relacji telewizyjnych. Kazdq runde 
rozgrywek inaugurujq, wykonane 
tq samq technikq, krötkie filmy. 
Podezas wypelniania obowiqzköw 
menedzerskich graczowi towa- 

rzyszy muzyka 



(6 röznych utworöw), a w czasie 
rneezöw - odgtosy stadionu. 

Najwi^ksze zmiany przeszedJ 
interfejs programu. Zielone, mono- 
chromatyczne okno z poprzedniej 
wersji odeszty do lamusa. Na ich 
miejsce pojawit si^ nowy System 
okien, bardziej KOLOROWY, este- 
tyczny i röwnie przyjazny dla uzyt- 
kownika. Jest prosty w obsiudze i 
pozwala modyfikowac menu gry 
dzi^ki czemu swoboclnie wybiera 
s\q zestawy informacji, ktöre chce 
s\q ogiqdac na ekranie. 

Informacji jest naprawd? 
duzo. Elementy pozwalajq- 

ce sprawowac 
kontrol^ nad 
druzy nq zostaty 
podzielone na 
20 grup tema- 
tycznych. 






„Informacje o zawo- 
dnikach" to wspölczyn- 
niki chara kteryzu j qce 
zuzlowcöw: sila, refleks, 
walecznosc, forma, kon- 
dyqa, technika startu, 
technika jazdy oraz 
(wczesniej ukryte) rno- 
rale i taktyka. „Trening 
zawodniköw" pozwala 
je podwyzszy<f, ale moze 
röwniez doprowadzic do 
kontuzji kierowcy, jesli obaqzenia 
zwiqzane z doskonaleniem umie- 
j^tnosci b^dqzbyt duze. 

Choc odpowiedzialnosc za 

„Przygotowanie motocykli" i 

„Obshjg^ motocykli" spo- 

czywa na barkach mechani- 

köw (ptacisz za to), musisz 

osobisäe wydawac im pole- 

cenia. Zadecydowac o do- 

kladnosci ich pracy (przygo- 

towanie „specjalne" drozej 

kosztuje), o remoncie moto- 

röw lub zakupie nowych w mo- 

mencie ich zuzycia (do wyboru 

wszystkie trzy modele motocykli, 

na ktörych £cigajq si<j zuzlowcy 

w naszej lidze: Jawa 898, GM 

92-96 i jaweso) . Nowosciq w po- 

röwnaniu z pierwszym IS jest 

opcja wyboru i zakupu ogumie- 

nia. Do dyspozycji sq opony 

Dunlop i Barum, ktöre swoje za- 

lety pokazujq na röznych ty- 

pach nawierzchni. 

„Büans finansowy" do- 

starcza informacji na ternat 

klubowych wplywöw i wy~ 

datköw. Na poczqtku sezo- 

nu w kasie znajduje si^ spo- 

ro gotöwki (800-1200 tys. 

PLN, w zalezno^ci od 

poziomu trudnosci), 

ktöra topnieje z 

kolejki na 

k o - 



lejk^. Treningi, za- 
kup sprz^tu, ochrona 
stadionu, pensje me- 
dian iköw, treneröw 
i zawodniköw - to 
wszystko kosztuje. 
Stan konta mozna 
powi^kszyc jedynie 
przez sprzedaz bile- 
töw na mecze i 
miejsc reklamowych 
woköi stadionu. Od 
czasu do czasu ktos 



zaplaci za transmisj? telewizyjnq, 
ale to zdarza si<£ losowo. Pieniq- 
dze mozna röwniez wykorzystac 
w tzw. opcjach specjalnych: prze- 
kupic s^dziego, zawodnika lub 
caia L druzyn? przeci wnq. 

Skutecznosc opisanych czyn- 
nosci sprawdza si§ w trakcie me- 
czu. Przebieg wydarzeri na torze 
ilustruje prosta animacja w czasie 
rzeczywistym. Na wynik walki zöl- 
tych i biatych kasköw z czerwony- 
mi i niebieskimi mozna wptywac 
jedynie, wprowadza jqc jakies 
zmiany. [ednak ich znaczenie nie 
jest az tak wielkie jak wczesniej 
podj^tych decyzji (te wymienione 
wyzej), a takze jak aktualna dys- 
pozycja kierowcöw i szcz^scie. 

Insane Speedway 2 ma duzq 
grywalnosc... dla znawcöw 
speedwaya. Aby jqdocenic, trze- 
ba siq orientowac w temacie. Ina- 
czej trudno skakac z radosci po 
zwyci^stwie w Bydgoszczy czy po- 
konaniu Hansa Nielsena w decy- 
dujqcym biegu nominowanym. 
Polscyzapalency„czarnej" dyscy- 
pliny sportu powinni byd zado- 
woleni. Podobnie angielscy, gdy 
gra trafi do nich w angielskiej we- 
rsji j^zykowej :) i z angielskqligq. 

KRISTOFF 





MarkSoft/lnsane Works 1998 

MarkSoft 

Sportowa 
Grafika: 70% 
Dzwi^k: 55% 



Ogötem: 72% 



Wymagania sprz^towe: Pentium 75 , 
8 MB RAM, CD-ROM 2k, Wm 95 
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Najstarsi z nas siedzq w TYM 
od 1992 r. Wystarczyi jeden kon- 
takt, Kilka godzin sp^dzonych 
na menedzerskim stolku, wsröd 
tabel, zestawieri i statystyk. Po- 
czucie pefriej kontroli i prze- 
swiadczenie, ze tylko od nas za- 
lezy, czy zdob^dziemy upragnio- 
ny Puchar Europy, 

Najmlodsi (stazem) doiqczy- 
li w tym roku. Szybko rozsmako- 
wali si? w szperaniu wsröd da- 
nych 20 000 zawodniköw. Anali- 
za licznych wspöfczynniköw pit- 
karzy (20 cech) pod wzgl^dem 
przydatnosci do druzyny, szuka- 
nie „okazji" (tzw. cosusöw Bo- 
smana) i bezkompromisowa 
walka transferowa o najwi^ksze 
gwiazdy wciqgn?ty ich jak ru- 
chome piaski. 

Zanim mogli sprowadzac 
„wtasciwych" wybraricöw do 
klubu, musieli nauczyc si? wyko- 
rzystywac zdolnosci swych püka- 
rzy. Ustawic ich na boisku, wy- 
brac etatowych wykonawcöw 
rzutöw roznych, wolnych i kar- 
nych, oddac opask? kapitariskq 
we wtasciwe r^ce. Swoje decyzje 
weryfikowali w ligowych i pu- 
charowych meczach, w ktörych 
szczegölnego znaczenia nabiera 
umiej^tno^c zast^powania kon- 
tuzjowanych, wprowadzania ko- 



rekt do taktyki przy grze w osta- 
bieniu, skutecznego reagowania 
no poczynania druzyny przeciw- 



Rucb Radzionköw 3 



Wisla Krakow 



wzi'äEm 




Mozliwosc robienia kariery w 
„az" 3 ligach jednoczesnie (ko- 
nieczne 16 MB RAM) 
oraz przeskakiwanie z 
kraju do kraju to dla 
nich normalka. Nie 
doceniajq (tylko my, 
starsi to potrafimy) 
przywileju £ledzenia 
poczynari g wiazdek w 
reprezentacjach mlo- 
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nej. Tu nie rzqdzi 
przypadek, tylko 
do^wiadezenie, a 
to „miodziez" zdo- 
bywa btyskawicz- 
nie. 

Nie tak dawno 
si^gali po swoje 
pierwsze mistrzo- 
stwo kraju, a juz 
my^lq o najwyz- 
szym szczeblu w 
menedzerskiej hierarchii - o mi- 
strzostwie swiata. Wiedzq, ze 
przekroczenie granicy 1 000 000 
punktöw (Performance Points) 
zapewnia wst^p do elity, wi^c 
nie tracq czasu, Grajq natogowo 
i... byc moze nawet nie wiedzq, 
jak wiele gra zyskata w poröw- 
naniu z poprzedniq wersjq. 
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dziezowych, uezestniezenia w Li- 
dze Mistrzöw i Pucharze UEFA o 
aktualnych formutach. Zasypy- 
wani informaejami o najdroz- 
szych transferach, ci^zkich kontu- 
zjach slawnych pitkarzy i sensa- 
cyjnych rozstrzygni^ciach wstrzq- 
sajqcych pitkarskim swiatem gry, 
nie pami^tajq ze calkiem nie- 
dawno w klubie mogto pracowac 
maksymalnie 30 zawodniköw, a 
na ich postaw^ na boisku nie 
miata wptywu ani forma, ani 
urniej^tnosc aklimatyzacji w no- 
wej druzynie» 

Opornych rekrutujemy oso- 
biscie. Dzwonimy, umawiamy 
S% möwiqc niewinnie: „Przyjdz, 
b^dzie fajnie, pogramy w czwör- 
k^ na jednym komputerze", Po 
trzeciej wspölnie nie przespanej 
noey sami do nas dzwoniq. 
Szczycq si? swoimi rekordami, 
rysujq przez telefon zwycifskie 
taktyki, opowiadajq jak spryt- 
nie sciqgn^li Del Piero do Sou- 
thampton za 3 min funtöw. Je^li 
wyczujq powqtpiewanie, juz sq 
gotowi przyslac dowöd w posta- 



ci wydruku swoieh osiqgni§c. Az 
dziw bierze - kilkadziesiqt go- 
dzin wcze^niej narzekali na prze- 
starzalq grafik? i brak jakiego- 
kolwiek podkiadu muzycznego. 
Obecnie sq nas miliony. Gra 
staia si^ rzeczywisto^ciq - cz^- 
sciej rozmawiamy o naszych ze- 
spotach niz o prawdziwych roz- 
grywkach ligowych, Gdy trudno 
sprawdzic si£ w bezposredniej 
rywalizacji, wymyslamy scena- 
riusze. Narzucamy sobie ograni- 
czenia transferowe i rozpoczyna- 
my kariery w tym samym klubie, 
z tymi samymi zawodnikamh 
Prezentujemy najrözniejsze roz- 
wiqzania taktyczne, mamy swo- 




ieh ulubionych zawodniköw, 
Preferujemy inne Iigi, kibieuje- 
my innym klubom, ale wszyscy 
jestezSmy wyznawcami tego sa- 
mego kultu - kultu Champion- 
shipManagera. 

KRISTOFF 

PS Naptyw kolejnych wy- 
znawcöw jest nieunikniony. Od 
sierpnia 1998 r. gra CM 97/98 
sprzedawana jest w Polsce za ok. 
100 PLN. W dodatku kazdy na- 
bywca oryginalu otrzymuje CD 
z „Ligq Polskq" za dormo, 

PPS Uwaga! Gra dziafa wy- 
starczajqco szybko dopiero na 
Pentium 166. 




Eidos/Sports Interactive 1997 

Mirage 

Sportowa 

Grafika: 49% 

Dzwi^k: 0% 



Ogotem: 89% 



Wyrnagania sprz^towe: 486 DX. 8 
MB RAM, CD-ROM 2* 
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Rok2067... Ziemskie zasoby 
mineralöw zostafy wyeksploa- 
towüne i ludzie musieli ruszy<f 
na ich poszukiwanie w kosmos. 
Tutaj ponownie spotkali Ob- 
cych. , . 

X-COM Interceptor to konty- 
nuaqa znanej serii gier strate- 
gicznych. Tym razem akcja z po- 
wierzchni planety przenosi si^ 
w kosmos - firma MicroProse 
zdecydowata sie stworzy<? symu- 
lator SF polqczony z grq strate- 
gicznq. [ 

Walczymy z Obcymi w prze- 
strzeni kosmicznej. Najciekaw- 
szy element gry to kampania. 
Jest zmienna - nie uczestniczy- 
my w serii przygotowanych 
wczesniej misji. Istnieje „wqtek 
gtöwny" - musimy powstrzy- 
mad Obcych przed atakiem na 
Ziemi£... 

CzqiC strategiczna gry jest 
moze niezbyt rozbudowana, ale 
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dzi^ki niej X-COM Interceptor 
stat si§ znacznie ciekawszy. Bu- 
dujemy i rozszerzamy (moduly i 
systemy obronne) bazy ko- 
smiczne. Niestety, ich liczba 
ograniczona jest do 8. Musimy 
kupowaö stotki i wyposazenie 
do nich - wiele typöw broni 
energetycznej i rakiet, silniki, 
tarcze, pancerz, komputery ce- 
lownlcze... Rekrutujemy pilotöw 
o röznym poziomie doäwiadcze- 
nia i Charakter ystykach. Nie- 
zwykle istotny jest rozwöj tech- 




nologii, znacznie podwyzszajq- 
cych nasze mozliwoSci w walce z 
Obcymi. Prowadzimy bardzo 
specyficzne badania naukowe - 
odbieramy transmisj? danych z 
Ziemil 

Utrzymanie my^liwcöw, per- 
sonelu i baz kosztuje. Niezlym 
zrödtem gotöwki moze byd wy- 
posazenie zdobyte na wrogu. 
Jednak stale wplywy zapewnia- 
jq korporacje görnidze zajmujq- 
ce sie wydobyciem surowcöw 
mineralnych. Musimy ochra- 
niac nalezqce do nich bazy, 
szczegölnie te ; ktöre przynoszq 
najwi^ksze dochody. 

Tutaj rozpoczyna si§ symula- 
cja. Wysylamy sondy, by badaty 
nieznane systemy, reagujemy 
na pojawiajqce si? eskadry wro- 
ga, wreszcie przeprowadzamy 
ataki na jego kolonie görnicze 
oraz bazy. Czasami pojawiajq 
sie tez piraci. 
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Latamy na statkach 3 typöw 
(zaledwie) . Na szcz^cie moze- 
my samodzjeinie tworzyC rözne 
konfiguracje uzbrojenia. Nieste- 
ty, nie jest to „rasowy" symula- 
tor. Cala otöczka (uzbrojenie, 
systemy, rozkazy dla skrzydto- 
wych) jest wysokiej jakoSci, jed- 
nak sama walka - chaotyczna, 
trudno realizowad jakiekolwiek 
plany taktyczne. Musimy sto- 
czyd setki (dostownie), prawie 
identycznych potyczek z wro- 
giem, w ktörych uczestniczy po 



kilka statköw po obu stronach. 
Na dtuzszq met§ jest to nudne i 
m^czqce. Walka taka trwa naj- 
czesciej kilka, najwyzej kilkana- 
scie minut. Duze znaczenie w 
niej majq skrzydtowi i wyposa- 
zenie naszych mySliwcöw. 



problemu nie rozwiqzaia, ale 
wersja 1.2 (wiaSnie sie pojawita) 
- naprawia ten btqd. 

X-COM Interceptor to prze- 
cietna symulacja SF (ze znacznq 
„tendencjq" zr^czno^ciowq) , 
wzbogacona strategicznym do- 
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Grafika jest dobra. Doskona- 
le prezentujq sie duze obiekty, 
gorzej mysliwce. Statki Obcych 
sq ciekawe, ale jest tyiko kilka 
ich typöw. W grze pojawiajq sie 

asteroidy. Plane- 
ty mozemy zo- 
baczycf tylko w 



datkiem. Interesujqca gra, choc 
adresowana gtöwnie do tych 
wielbicieli serii X-COM, ktörzy 
lubiq czasami polatac.. 



JACEK ILCZUK 




tle, Gra wykorzystuje karty z 
chipem 3Dfx (Direct3D). Dzi- 
waczne, ze nie wspölpracuje z 
Matrox Mystique, Matrox M3D, 
Power VR i STB Velocity 128. 

SI nie najwyzszej jakosci - jej 
dziatania sprowadzajq sie 9*öw- 
nie do reagowania na nasze po- 
suniecia (nie tworzy wtasnych 
dlugodystansowych planöw) , 
Mozemy uczestniczyc tez w grze 
wieloosobowej przez Internet 
lub sie£ - do 8 graczy; brak moz- 
liwoSci wspölnej walki z Obcymi. 

Powaznq wadq gry sq proble- 
my z joystickiem. Statek reaguje 
„nadpobudliwie". Zmniejszenie 
czutosci nie rozwiqzuje proble- 
mu - zwroty stajq sie wolniejsze, 
ale nadal trudno nadqzy<^ za 
szybkim i zwinnym wrogiem, Mi- 
croProse pracuje nad patchem; 
wersja 1.1 (na ptytce Gamblera) 
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MicroProse 1998 

IPS Computer Group 

Symulacyjno-strategjczna 

(Grafika: 63%! 

Dzwiek: 60% 



Ogotem: 64% 



Wymagania sprz^towe: Pentium 166 
(Pentium 133 z karta 3Dfx), 16 MB 
RAM, CD-ROM 4*. Windows 95 
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Wojna ludzi z Vasudanami 
trwa juz 14 lat. Niespodziewanie 
pojawia si§ trzecia sila (Shiva- 
nie) i atakuje obie strony. Nowy 
przeäwnik stwarza tak powazne 
zagrozenie, ze dotychczasowi 
wrogowie postanawiajq zakoft- 
czyc konflikt i spxzymierzyt si?. 

Conflict: Freespace the Great 
War to symulator SF, ktöry z seriq 
Descent nie ma nie wspölnego, 
poza tym, ze stworzyta go potowa 
grupy Parallax Software, skon- 
fliktowana z drugqpolowq, ktöra 
pisze trzeciq czqit Descenta. Zeby 
sytuacja byta jeszcze bardziej po- 
gmatwana, amerykaiiski tytui 
gry to Descent: Freespace i pod tq 
nazwq mogq jq znaC Czytelnicy. 
Conflict: Freespace to symulaeja 
mysliwca kosmieznego. Glöwny 
bohater, pilot, walczy w ziem- 
skich silach kosmicznych. 

Autorzy postanowiü umie£cid 
w jednej grze wszystko, co podo- 
balo im si§ w innych symulato- 
rach SF. W ten sposöb powstai 
Conflict: Freespace - produkt 
przeci^tny, ale za to symulator 
prawie doskonaty! 

Engine przypomina WC III 
lub WC IV, podobna jest tez kon- 
strukcja misji. Mozemy wybierad 
statki oraz ich wyposazenie - nie 
tylko wiasny myäliwiec. Przeciw- 
nikö\V jest „w sam raz", nie ma 
takiego tioku jak w Prophecy. 

Mozemy uzupejniad zapasy 
uzbrojenia podezas walki (potq- 
czenie z transportoweem) . Moze- 
my atakowaef poszczegölne sy- 
stemy statköw (np. silniki) oraz 
niszczyt ich wiezyczki. Mozemy 
tez wezwad wsparcie oraz ode- 
siaC uszkodzone statki do bazy, 
Czasami walczymy w asteroi- 
dach... Wybuch duzego statku 
stanowi zagrozenie dla znajdu- 
jqcego si? w poblizu mysliwca. 
Poczqtkowo brak tarezy, ale zde- 
rzenia nie sq grozne... Mozna 
sterowac rozdziatem energii - 
nie tylko na brori czy silniki, ale 




takze dowolnie przemieszcza^ 
energi? tarezy, np. wszystko na 
dziöb... Wraz z rozwojem akeji 
pojawiajq sie nowe statki i typy 
broni. 



Skrzydlowi Scisle wypetniajq 
rozkazy. Z jednej strony to zaleta 
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(mozna dokladniej zaplanowad 
waUaj), z drugiej - niekorzystnie 
wplywa na klimat gry (roboty, a 
nie zywi ludzie - niewazne, ilu zgi- 
nie, wazne, by wypetnie zadanie) . 

Sterowanie jest praktycznie 
doskonate. HUD to po prostu 
marzenie - wygwietlane sq na 
nim nie tylko wszystkie standar- 
dowe parametry (stan statku i 
tarezy, wybör broni...)/ ale i in- 
formaeje o stanie kazdej eskadry 
oraz dane statköw, ktöre ochra- 
niamy! 

Draznid moze to, ze dodatko- 
we cele misji nie sq podawane 
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podezas walki (chod otrzymuje- 
my rozkazy z bazy) - musimy 
domySlid si§, co powinnismy 
zrobid lub przejSd scenariusz je- 



szcze raz. 



Najwiijkszq wadq Conflict: 
Freespace jest brak atmosfery. 
Owszem, zobaezymy sporo wsta- 
wek wideo (grafika renderowa- 
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na) f al$ bezosobowych. Nie wie- 
my nie o gWwnym bohaterze. 
Brak interakeji - nie poznajemy 
ludzi i Vasudanöw ani Swiata, w 
ktörym zyjq. Pozostaje tylko sy- 
mulator: rozkazy - misja - infor- 
maeje - rozkazy - misja itd. 



* * 






Na uwag^ zasluguje edytor 
scenariuszy i kampanii, Mozemy 
nie tylko stworzy<f wlasne misje, 
ale nawet dotqczyd wstawki wi- 
deo oraz dz wi^ki! 

Oprawa gry jest udana - do- 
skonala grafika podobna do tej z 
Prophecy (Swietnie wyglqdajq 
duze statki) , wysokiej jakosci 
efekty d£ wi^kowe i trochg gorsza 





muzyka. Gra wykorzystuje Di- 
rect3D, GlideiAGR 

Mamy mozliwo^c wyboru kil- 
kupoziomöwtrudno^ci (wzrasta 
wtedy takze jako& SI) . Najtru- 
dniejsze sq misje obronne, po- 
niewaz wrög atakuje cel, nie 



dbajqc o wrasne bezpieezeri- 
stwo. Opcje gry wieloosobowej 
sq rozbudowane - Internet albo 
sied do 12 osöb! Mozemy walczyd 
lub wspötpracowac z innymi 
graezami (takze pelna kampa- 
nia). 

Niestety, wykonanie tech- 
niczne jest niezbyt doskonale 
(ostatnio staje si? to juz trady- 
cjq). Daje si§ to szczegölnie od- 
czud przy pröbie gry w Interne- 
cie. Patch - na pfytce Gambiern. 

Conflict: Freespace to „skia- 
danka" pomyslöw wykorzysta- 
nych wczesniej. Powstala w ten 
sposöb gra wysokiej klasy, z jedy- 
nym mankamentem - brakuje 
jej atmosfery; zbyt silne jest od- 
czucie, ze nie uezestniezymy w 
konflikeie, tylko w grze. Gdyby 
nie ta wada, CF moglaby konku- 
rowad z Wing Commanderem IV 
o tytul najlepszego symulatora 



JACEK ILCZUK. 
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Interplay/Volition, Inc. 1998 

CD Projekt 

Symulacyjna 

Grafika: 91% 

Dzwi^k: 77% 
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„Najlepsza rozrywka na dlu- 
gie zimowe wieczory" - tak mo 
gtoby brzmiec hasto reklamowe 
tej gry. A ztosliwy recenzent do- 
dalby jeszcze: „kiedy telewizor 
si^ zepsul, a radio jest tylko Ma- 
ryja". Ja nie jestem ziosliwy... ale 
odchodzqc od komputera po ko- 
lejnej osmiogodzinnej batalii 
miolem nieokreslone wrazenie, 
ze zmarnowatem wfasnie 8 cat- 
kiem dobrych godzin - moje 
przewagi zostaty skwitowane su- 
chym stwierdzeniem wygranej. 

Akcja drugiej cz^sci gry Me- 
chanized Assault and Explora- 
tion rozgrywa $iq po przystqpie- 
niu resztek ludzkiej rasy do 
NATO«., to znaczy do Porozumie- 
nia (Concord) - paktu iqczqcego 
rasy Obcych, pod ktörych ko- 
mendq walczyli poprzednio 
przedstawiciele ludzkich frakcji. 
Nie zmienia to specjalnie roz- 
grywki, bo tak jak w cz^sci pierw- 
szej frakcje, tak w drugiej wybie- 
ramy sobie ras? o okre^Ionych 
mocnych i sfabych stronach. Tyle 
ze jednostki Obcych mozna juz 
produkowac w fabrykach, a nie 
tylko przejmowac porzucone. 
Najwi^ksze zmiany w stosunku 
do cz^sci pierwszej to wprowa- 
dzenie nowej rasy wrogich Shee- 



vatöw oraz trybu rozgrywki w 
czasie rzeczywistym. 

Czy raczej nierzeczywistym? 
Po pierwsze: mimo rezyg na cji z 
niektörych utrudnien, stopieri 
zlozonoSci gry jest nadal bardzo 
wysoki, zwlaszcza ze brane jest 
pod uwag? uksztaltowanie tere- 
nu, co pozwala na wyprowadza- 
nieataköwznienacka. Gractrze- 
ba w zölwim tempie, jesli nie 
chee siq utracic kontroli nad 
przebiegiem wydarzeri. Po dru- 
gie, gdy na ekranie pojawia $iq 
wi^ksza liczba jednostek prowa- 
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dzqcych do siebie ogieri, na 
moim P200 MMX czas nagle 
zwalnia - do tego stopnia, ze ob- 
serwacja lotu pocisköw dalekie- 
go zasi^gu przestaje byc emocjo- 
nujqca, a zaczyna wy~ 
wotywac ziewanie! 

Plynnie skaiowana 
grafika, ktöra byla moc- 
nq stronq pierwszej cz§- 
ic\ gry zostala jeszcze 
ulepszona. Map? mozna 
terazpochylicpod kqtem 
mniej wi^cej 60°, aby !e- 
piej ocenic uksztaltowa- 
nie terenu. Niestety, aby objqc 
wzrokiem pole przeci^tnej po- 
tyczki, trzeba je oglqdac z oddale- 
nia. Nasi podkcmendni zamie- 



niajq si? wtedy w niewyrazne 
zuezki, co koriczy si? czasem wy- 
daniem jednostce naprawczej po- 
lecenia ataku na kolumn? czot- 
göw. 

Oddziaiy mozna chowac w 
lesie, b?dq obserwowac wroga 
z ukrycia. Gorzej, ze zni 
wtedy takze z mapy! 
Da si? je odnalezc tyl- 
ko, klikajqc rozpaczli- 
wie myszq. Jeszcze go- 
rzej jest z jednostkami 
Sheevatöw - wszyst- 
kie sq zielone, a wi?k- 
szosc map porasta 
trawa . . . 

Autorom trzeba od- 
dad sprawiedliwosc - 
postawili przed sobq trudne za- 
danie i jego najwazniejszq cz§£c 

wykonali co naj- 
mniej poprawnie. 
Mam tu na rnysli 
Sztucznq Inteligen- 
cj?. Wojska kierowa- 
ne przez komputer 
zdolne sq do niespo- 
dziewanych ataköw 
* B z kilku kierunköw, 

wyszukujq stabe 
punkty w obronie, 
korzystajq z zagl?- 
bieri terenu, ata- 
kujq wysuni^te jed- 
nostki... Zeby jeszcze w obronie 
radzily sobie tak dobrze! Atak 
na bazq przeciwnika w pierw- 
szej cz?sci byl niczym szturm na 
Okinaw? - pokrywajqce si? 
pola ostrzalu, radary, obrona 
plot, piekto na ziemi! W drugiej 
cz^sci komputer buduje obron? 
rozproszonq, ktörq bez proble- 
mu rozmontowujq ruchome 
wyrzutnie rakiet - najbardziej 
chyba „przegi^ta" brori w grze. 
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Piszqc o SI, nie sposöb nie 
wspomniec o kontroli nad zgru- 
powaniami. Otöz grupy wojsk 
podczas przemarszu usilujq 
utrzymywatf staty szyk. Bardzo 
ulatwia to stosowanie taktyki 
„kroczqcych umocnien" dopöki 
warunki terenowe na to pozwala - 
jq. Wejscie w jakiekolwiek zw?ze- 
nie wprowadza jednak toki bala- 
gan w szeregach, ze odzyskanie 
kontroli nad oddzialami zajmuje 
dluzszq chwil?. Generalnie, spo- 
söb kierowania jednostkami jest 
malo intuicyjny 
gdziez mu do natural- 
nosci cechujqcej chocby 
takiegoStarCrafta! 

Trudno nie dostrzec 
najwifkszej zalety gry, 
czyli ogromnej liczby 
misji zgrupowanych w 
cztery kampanie oraz 
ponad dwadziescia sce- 
nariuszy - Iqcznie po- 
nad 160 misji o zröznicowanym 
stopniu trudnoSci. Rozegranie 
ich wszystkich zajmie chyba czas 
do nast^pnego milenium. Albo 
do nastgpnej edycji M.A.X. Zwla- 
szcza ze dost^pny jest jeszcze 
edytor scenariuszy. No i rozbu- 
dowany tryb multiplayer - co 
prawda wqtpi? ; aby gra stala si^ 
popularna w Internecie, biorqc 
pod uwag<? czas potrzebny na 
rozgrywk^., 

Pozwalam sobie polecic gr^ 
M.A.X. 2 milosnikom strategii 
TUROWYCH - w tym trybie wy- 
pada jeszcze lepiej od swej po- 
przedniczki. 

WOJCIECH SETLAK 
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Gry ekonomiczne nie miaiy 
ostatnio zbyt dobrej passy. Tytu- 
ty wydane w ostatnim pöiroczu 
mozna policzyc na palcach jed- 
nej r^ki (ktöra spotkata siq z 
püq elektrycznq) i zaden nie 
osiqgnqt szczytöw na listach 
przebojöw. 

Z tym wi^kszq nadziejq powi- 
tatem gr^ Industry Giant, poiq- 
czenie Capitalismu i Transport 
Tycoona. Z niewielkim kapita- 
lem i debetem w banku rozpo- 
czynamy dziatalnosc gospodar- 
czq. Stawiamy fabryki, sklepy, 





spinamy sieciq komunikacyjnq 
zaghjbia surowcowe z wytwör- 
niami i placöwkami sprzedazy. 

Rozwija si§ rynek, a z nim 
popyt no towary kolejnych ro- 
dzajöw, pojawiajq si^ nowe 
branze i nowe srodki transpor- 
tu, konkurencja depcze po pi$- 
tach, dopöki nie zostanie wyku- 
piona. I tak przez 100 !at. Przez 



3 Hl .1 



dlowq* Skasowa- 
no przewozy pasazer- 
skie, wszelkiego rodzaju 
premie inwestycyjne i mozli- 
wosc budowania toröw na ukos* 
Z Capitalismu zostafa budowa 
fabryk (choc juz bez konstruo- 
wania schematu produkcji) i co- 
raz to nowe towary wchodzqce 
na rynek, do wytwarzania 
ktörych potrzeba od 1 do 3 su- 
rowcöw. 

Mate»? Mozna by rzec, ze tak, 
gdyby nie konieczno&z rozwija- 
nia wtasnych fabryk i punktöw 
sprzedazy, czuwania nad sta- 
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ten czas trzeba zdobyd zaufanie 
zarzqdu - przy poparciu 75% 
mozna zostac prezesem firmy. 

W grze dokladnie wywazono 
proporeje mi^dzy cz^sciq trans- 
portowq a produkcyjno-han- 




nem zapasöw surowcöw w fa- 
brykach i gotowych towaröw w 
sklepach, patrzenia na r^ce kon- 
kureneji i stosowania promoeji 
towaröw lub obnizek marzy, 
gdyby cheiata odebrac cz^sc ryn- 
ku. To röwniez unowoczesnianie 
samochodöw, pociqgöw, stat- 
köw i samolotöw, by zwi^kszyc 
przepustowost sieci transporto- 
wej. Wznoszenie gmachöw uzy- 
teeznosei publicznej, by przyciq- 
gnqc klientöw. Wreszcie, uru- 
chamianie produkcji nowych to- 
waröw, na ktöre pojawii si§ po- 
pyt - dajq zazwyczaj wi^kszy 



margines zy- 

sku, w'iqc warto w ich 

produkcji zainwestowac 

(tym bardziej ze ich pojawienie 

si§ obniza zysk przynoszony 

przez starsze produkty). Jak wi- 

dac, jest co robic. 

Niektöre rozwiqzania budzq 
jednak möj zywy sprzeciw, naj- 
wi^kszy - brak regulaeji czasu. 
Gra uznaje tylko 2 tryby praey: 
ruch (dose szybki) i pauza. Wy- 
dawac polecenia mozna tylko w 
ruchu (przynajmniej taki byt za- 
mysl autoröw), podezas gry pau- 
za stuzy do oglqdania mapy, Na 
szcz^scie, dzi^ki bl^dowi w pro- 
gramie, sporqcz^polecen uda- 
je si? wydad podezas pauzy (wy- 
starezy wej£e do Product Help, 
wyjsc stamtqd i... wydawanie 
poleceri staje si§ aktywne), dzi^- 
ki czemu wada staje si^ mniej 
dokuczliwa. Rzadziej wyst?pujq- 
cym bt^dem jest brak poszano- 
wania wtasnosci prywatnej 
(kompilier postawit swöj maga- 
zynna mojejstacji). 

Mieszane uezucia wywoiuje 
rola transportu samochodowe- 
go. Z jednej strony autorzy traf- 
nie odwzorowali rzeczywistosc: 
po szosie samochody mknqszyb- 
ko, w ruchu miejskim zwalniajq, 
wlokqc si§ niemozebnie (wraz z 
rozbudowqmiasta szosy stajqsi? 
ulicami), zbyt duza liczba samo- 
chodöw na trasie powoduje ko- 
lejki przed miejscami zaladunku 
i rozJadunku. Zdrugiej strony ce- 
chy te sprawiajq, ze transport sa- 
mochodowy w duzej mierze sta- 
je si? nieprzydatny, przegrywa- 
jqc konkurencja z szybki mi i \q- 
downymi kolejami. 

Na pochwat^ zastuguje nato- 
miast bardzo dobrze oddany 
meehanizm windowania cen w 
centrach duzych miast. I nie cho- 
dzi tu o ceny gruntöw - zadnych 
czynszöw w grze nie ma, a opla- 
ta zq wykup gruntu i wyburzenie 




stojqcej na nim nieruchomosci 
jest jednorazowa. W pewnym 
momencie popyt zaezyna znaez- 
nie przekraezac podaz, uytwör- 
ca moze bezkarnie zwi^kszac 
marze nawet do 25%. Na 
przedmiesciach, gdzie popyt jest 
niewielki, trzeba stosowac Sy- 
stem zachst, by towar nie lezal w 
magazynach. 

Udany jest takze interfejs ob- 
s\ugi (z wyjqtkiem ladowania 
towaröw). Wtasciwie dobrano 
szybkosc odbudowywania mia- 
sta - walka z konkurencjq po- 
przez wyburzanie kwartalöw 
domöw woköl jej sklepöw jest 
skuteczna, ale potem, gdy juz jq 
przejmiemy, miasto bardzo dtu- 
go odbudowuje si^ ze zniszczeri, 

Industry Giant wydaje si§ 
propozycjq przede wszystkim 
dla malo i srednio zaawansowa- 
nych milo^niköw gier ekono- 
micznych. Stosunkowo niewiel- 
ka konfigurowalnosc powinna 
byc dla nich zaletq. Z kolei duza 
liczba przygotowanych misji, 
mozliwosc rozegrania kariery i 
generowanego scenariusza oraz 
edytor misji zapewniajq wiele 
godzin dobrej zabawy. 

SIR HASZAK 
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Mom wrazenie, ze Apache to 
ostatnio ulubiony obiekt symu- 
lacji kornputerowych. Dzi^ki fir- 
mle SIMIS kolejny raz mozna za- 
kosztowac zycia pilota AH64A. 

Gr§ okreslübym jako zr^czno- 
sciöwk? z zap^dami symulacyj- 
nyml Zastosowano kilka upro- 
szczeri, postawiono na grywal- 
nosd. I co? Ano, trzeba przyznac, 
nie jest zle. W opcjach mozna 
ustawic kilka udogodnieri, ale 
nawet na najtrudniejszym po- 
ziomie wyraznie widac, ze grze 
blizej do Commanche'a niz do 
Longbow2. 

Maszyna nerwowo reaguje 
na ruchy joystickiem w bok, tyl- 
ny rotor obraca ämigiowiec tylko 
przy maiej pr^dkosci, do pozio- 
mego lotu konieczna jest syn- 
chronizacja przepustnicy i po- 
chylenia drqzka, czyli z pozoru 
wszystko w porzqdku. Jednak 
bez problemu udaje siq zrobic 
p?tl£ lub beczk? w miejscu. 
Mimo to model lotu jest na tyle 
skomplikowany, ze Team Apa- 
che plasuje siq poSrodku mi^dzy 
strzelaninq i symulatorem, Kla- 
wisze sterujqce ograniczono do 
kiiku podstawowych funkcji i 
tempo zabawy udowadnia, ze 
wyszto to grze na dobre. 

Recepta na sukces jest stan- 
dardowa - latac nisko, obracad 
siq w miejscu, unikac spotkania 
z ziemiq, ze o perfekcyjnym 

opanowa- 
niu 
uzy- 




cia rakiet niekierowanych nie 
wspomn^. 

Mozna przejsc misje trenin- 
gowe (koszmamie nudne), 
spröbowac swych sil w jednej z 
osmiu misji bojowych albo roze- 
grac kampanh*. Kompanie sq 
dwie - po zakoriczeniu wojny z 
kartelarm narkotykowymi w Ko- 
lumbii zostajesz przerzucony na 
iotw^ z zadaniem powstrzyma- 
nia agresji Rosjan. W grze mo- 
zesz prowadzic zespöl zlozony 





nawet z 6 smigtowcöw. Gdy 
otrzymasz misje, mozesz sam 
ustalic tras<=? przelotu oraz liczb? 
maszyn biorqcych udziat w za- 
daniu. 

Misje nie sq generowane lo- 
sowo, ale nie przeszkadza to w 
samej grze - twörcy zadbali o 
maksymalnq röznorodnosc. 
Praktycznie w kazdym zadaniu 
znajdzie sie jakas niespodzian- 
ka (np. porwanie narkotykowe- 
go bossa z samego srodka jego 
hacjendy). O nudzie nie ma 
mowy, tym bardziej 
ze dzialac trzeba 
nie tylko 
precy- 

zyjnie, 
ale i szybko. Kie- 

t 4 

juz 

znajdziesz 

si§ w samym 

srodku bitew- 

nego chaosu - 

nie narzekaj (nie 

ma na co) . Wsz^dzie az jasno od 

ognistych smug z dzialek prze- 



ciwlotniczych (bardzo efektow- 
ne), w radiu robi siq m^tlik, 
skrzydtowi nie nadqzajq z wy- 





krzykiwaniem komunikatöw, co 
pewien czas kopilot informuje o 
odpaleniu w Twojq stron§ rakie- 
ty... Czasem az trudno si^ w tym 
polapat. 

Gra wykorzystuje akcelerato- 
ry 3D i wyglqda na nich duzo le- 
piej, Wszelkie bajery w postaci 
light sourcingu, efektu mgly, 
wygladzania tekstur znacznie 
poprawiajq odbiör. Bez akcele- 
ratora gra wyglqda marnie (jak 
na strzelaninq), skacze nawet 
naAMDK6 200MMX. 

Bardzo tadnie wymodelowa- 
ny jest teren, z lagodnymi wznie- 
sieniami, zza ktörych mozna 
si? niespodzianie wynurzyc. 
Wzdluz drög jezdzqsamochody, 
gdzieniegdzie rosnqgrupki drze- 



wek, o ktöre mozna si? rozbic. 
Budynki tez niczego sobie, o 
miastach z wiezowcami nie 
wspominajqc Wspaniale przed- 
stawiono pory dnia i warunki 
pogodowe. I nie ma nie wspa- 
nialszego od widoku odpalo- 
nych Hydr w srodku noey. 

Byloby pi^knie, gdyby nie kil- 
ka wad. Autorzy przesadziü z za- 
cienianiem wzgörz. Lecqc po 
stronie nieoswietlonej, nie wi- 
dzisz niczego - na ekranie jest 
czerri absolutna. Na dodatek 
obiekty sq male - czasami misje 
sprowadzajq si? do polowania 
na romby oznaczajqce cel w ce- 
lowniku IHADSS, co znacznie ob- 
niza jakosegry. 

Jesli chodzi o dzwi^k, to od- 
glosy odpalanych rakiet i warkot 
rotora sq wysokiej klasy, za to ko- 







munikaty radiowe juz nie - glo- 
sy niektörych pilotöw tak wku- 
rzajq, ze ma si^ ochot? wylqczyc 
radio. Reszta jednak brzmi natu- 
ralnie i f ehociaz komunikaty czq- 
sto $iq powtarzajq, nie razq - 
zgrabnie utrzymujq klimat. 

Wielbiciele Longbow 2 nie 
majq tu czego szukac:, chyba ze 
chcq odpoczqc. Kto zas lubil 
Commanche'a i nie boi si? tro- 
ch? bardziej skomplikowanego 
modelu lotu, moze smialo 
spröbowac* Jesli ma akcelerator 
3D f oczywiscie. 

YENNEFER 
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Vangers - One for the Road 
ma dowiesc, ze dobre gry rnozna 
tworzyc nie tylko w USA czy w 
Europie Zachodniej, ale röwniez 
wRosji. 

Fabuta jest skomplikowana. 
Pod koniec XX wieku udalo si$ 
polqczyd dwie zupetnie odr^bne 
dziedziny wiedzy: ezoterycznq i 
naukowq. Doprowadzito to do 
odkrycia nowych teorii. NQStqpil 
ögromny skok techniki. Wybu- 
dowano specjalne Przejscia 
umozliwiajqce podröz mi^dzy 
planetamL W ten sposöb po- 
wstat taricuch Planet. Dotych- 
czasowy model kosrnosu prze- 
stal obowiqzywac. 

Ludzie natychmiast rozpo- 
cz^li eksploracj^ i kolonizacj^ 
nowych obszaröw. Nawiqzali 
kontakt z obcq rasq - Cryspoida- 
mi zyjqcymi jak insekty w kolo- 
niach pod przywödztwem Krölo- 
wej. Dzi^ki Przejsciom oni röw- 
niez mogli podrözowac w ko- 
smosie. Dysponujqclepiej rozwi- 
ni^tymi technologiami, zlatwo- 
sciq stawiali czoto Ziemianom. 
Rozpocz^la si? wojna o domina- 
cj?, Gdy szala zacz^ia si^ prze- 
chylac na stron? Cryspoidöw, lu- 
dzie pröbowali ingerowac w ich 
struktur? genetycznq. Powstaf 
szereg niekontrolowanych mu- 
tacji, Bouillon of Spawn, ktöre 
potozyly kres obu rasom. 

Nowe istoty zaj^fy miejsce 
starych. Vangers to podröznicy, 
wojownicy i kupcy zyjqcy na po- 
wierzchni planet, poruszajqcy 
si? za pomocq Mechos, specjal- 
nych maszyn, przypomi na jq- 
cych samochody. Mechosy sq 
uzbrojone, mogq jezdzic pod zie- 
miq i pod wodq, a takze 
podrözowac mi^dzy planetami, 
Vangersi oferujqswe usJugi Elee- 






I 




podom w zamian za beebsy, za 
ktöre mogq kupic nowy sprz^t. 

Z powodu tej zawitej fabuty za- 
czynasz siq zastanawiad, co ta gra 
wtasciwie oferuje, Rozgrywka to- 
czy si? w taricuchu Planet i polega 
na eksploracji nowych, niezbada 
nych terenöw, walce z innymi 
Vangersami oraz wypetnianiu mi- 
sji zlecanych przez Eleepodöw 

Jako Vangers starasz si? zostac 
najbardziej dominujqcym, obda- 
rzonym najwi^kszym szcz^ciem 
wojownikiem. Zaczynasz na pla- 
necie Fostral. Masz do dyspozycji 
najprostsze Mechosy i uzbrojenie. 
Pierwszq trudnoSc sprawia przy- 
zwyczajenie si? do dziwnych 
nazw atakujqcych z kazdej stro- 
ny. Na szcz^scie w instrukcji 
umieszczono siowniczek, rnozna 
si? wi^c jakos w tym potapac 

Na planecie Fostral jest 
dwöch Eleepodöw: Feenger i 
Leepky. Obaj mieszkajq w 
podziemnych pieczarach zwo- 
nych escave'ami, ktörych nie 
opuszczajq. Pierwsze misje pole- 
gajq na wozeniu towaröw mi^- 
dzy escave'ami. Za kazdqdosta- 
jesz, opröcz pieni^dzy, punkty 
szcz^scia. Dominacj? podnoszq 
walki z innymi Vangersami. 
Twoim celem jest przedostac si$ 
na planet? Glorx. Umozliwia to 
klucz do PrzejScia - aby go zdo~ 
byc, musisz 2 razy wygrac rytu- 
alny wyscig z Incubatora do 
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Podish. Czas mi^dzy wyscig ami 
mozesz sp^dzic na czekaniu w 
Incubatorze albo handlowaniu i 
wypefnianiu zadaii zlecanych 
przez Eleepodöw. 

Na planecie Glorx sytuacja 
si? komplikuje. Gdy wchodzisz 
do escave'u bez odpowiedniego 
Rubboxa, konfiskujq Ci pojazd 
oraz pieniqdze. Aby przedostac 
si? na nast^pne planety, musisz 
doktadnie wypelniac polecenia 
Eleepodöw i zapami^tywac 
przekazywane informacje, Kaz- 
de wykroczenie sprowadza Ci? z 
powrotem na start. 




Gra jest dobrze zrealizowa- 
na, ma starannie wykonanq 
grafik?. Autorzy opracowali spe- 
cjalny System zwany Surmap A- 
R T, ktöry umozliwia wyswietla- 











nie doktadnej mapy terenu, ze 
zblizeniami oraz rotacjq kame- 
ry. Postarali si? tez o odwzoro- 
wanie rzeczywistych zachowan 
pojazdöw. Teren, po ktörym si? 
poruszasz, jest tröjwymiarowy. 
Gra pracuje w dwöch rozdziel- 




czosciach: 640^480 i 800*600 
(w wyzszej wymaga posiadania 
co najmniej 32 MB RAM). Oto- 
czenie jest przez caty czas ani- 
mowane, stqd dose wysokie wy- 
magania sprz?towe. 

Dlaczego gra nie dostata 
90%? Mimo nietypowej historii i 
graficznych fajerwerköw, miej- 
scami moze wydawac si? nud- 
na, szczegölnie podezas eksplo- 
racji duzych, pustych przestrze- 
ni. Nie kazdemu tez odpowiada 
jazda samochodzikiem po ma- 
pie. Gra jest bardzo dobra, ale 
nie rewelacyjna. 

HOMBRE 
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Inetractive 

Magic/Buka Entertainment 1998 

MarkSoft 

Przygodowo-zr^cznosciowa 

Grafika: 75% 

Muzyka: 60% 



O^oiem: 79% 



Wymagania sprz^towe: 

Penttum 133, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4 x, Windows 95 
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Na tq gr? czekatem od pew- 
nego czasu, a konkretnie od 
chwili, gdy zobaczylem jej nie- 
grywalne demo. Gdy wreszcie 
dostalem pelnq wersj^, gra nie 
zrobila na mnie takiego wraze- 



röw). Wybierasz, czym chcesz 
kierowac i,., gazu. 

Niewqtpliwie najmocniejszq 
stronq Incoming jest grafika. 
Gra zostata napisana specjalnie 
z myslqo akceleratorach grafi^i 




nia jak za pierwszym razem. 
Przez ten czas powstaio przeciez 
kilka tuzinöw produktöw w röw- 
nie dobrym lub nawet lepszym 
stopniu wykorzystujqcych akce- 
leratory. Nie zmienia to jednak 
faktu, ze Incoming jest napraw- 
d§ przyzwoitqstrzelaninq. 

Gra oferuje kilka tryböw za- 
bawy, z ktörych najwazniejsza 
jest kampania, czyli wtasciwa 
rozgrywka. Sktada siq z kilku eta- 
pöw po 2-5 faz, Kazdy etap roz- 
grywa si^ w innym miejscu - nad 
terenami zabudowanymi, pusty- 
niq, nad powierzchniq ksi^zyca 
itp. Rözne sq tez pojazdy, ktöry- 
mi przyjdzie Ci kierowac. Od 
dziatka przeciwlotniczego, przez 
smiglowce, mysliwce, bombow- 
ce, az po czotgi i pojazdy ko- 
smiczne. 

Niezaleznie od 
tego, czym kieru- 
jesz, masz jeden 
cel: zniszczyc ko- 
smitöw, ktörzy 
fala za 



(bez akceleratora zresztq cho- 
dzic nie b^dzie). Na kazdym 
kroku widac:, ze programisci po- 
stanowili maksymalnie wyko- 
rzystac mozliwosci kart 3D. 
Pierwsza sprawa to starannie 
wyko na ny teren. To juz nie 
Commanche, gdzie po zblizeniu 
si^ do zbocza widac bylo kazdy 
piksei, a caly teren mienit si$ w 
oczach podczas Iota. Tutaj wszy- 
stkie tekstury sq pi^knie wygla- 
dzone; kazda görka okrqgta. 

Bardzo ladnie zrobione sq 
„wybuchy", kapitalnie tez wy- 
glqda gra swiatel na podfazu - 
nawet najdrobniejsza eksplozja 
zabarwia teren na odpowiednie 
kolory. Spore wrazenie robi to 
szczegölnie w misjach nocnych, 
gdy rozbiyski swiatta sq dobrze 
widoczne. Efektowne sq tez 
piöropusze dymu w miej- 
scach, w ktörych 
na zie- 






wyröznia si§ sposröd in- 
nych gier tego rodzaju, 
Zresztq, co tu wi^cej 
mozna wymyslic... 

Ostatniq wreszcie kwe- 
stiq jest grywalnosc. Gdy 
ukoriczy si^ kampani§, 
w zasadzie pozostaje juz 



tylko opcja multiplayen 
Podobnie jak we wszyst- 
kich grach FPR Zastana- 
wiajqc siq nad kupnem 
gry, rozwaz, czy b^dziesz 
miat mozliwosc gry w 




i 




falq poja- 
wia jq s\q na Twoim rada- 
rze. Czasami trzeba cos ochro- 
nie, czasami co£ gdzies dostar 
czyc lub cel misji jest bardziej 
skomplikowany. Na dodatek 
przez caty czas b^dziesz musial 
walczyc o zycie, Opröcz kampa- 
nii Incoming oferuje gr^ w try- 
bie multiplayer oraz tzw. arcade 
mode (odpowiednik opeji „in- 
stant action" znanej z symulato- 




mi^spadlja- 
kis pojazd oraz 
smugi ciqgnqce si$ za 
wystrzelonymi rakietami. In- 
coming prezentuje si§ napraw- 
d? pi^knie. Nie jest moze az tak 
„porazajqcy" jak Unreal, lecz z 
pewnosciq nalezy do najlepiej 
wykonanych gier ostatnich mie- 
si^cy. 

Röwniez dzwi^kowl niezego 
nie mozna zarzucic, choc pod 
tym wzgl^dem Incoming nie 



sieci. jezeli nie, 

ominie Ci$ poJowa 

'** ' zabawy. Incoming 

ma wprawdzie 

opej? split screen, lecz 

nie sprawdza si§ ona zbyt 

dobrze w tego typu grach. 

To, co dzieje si^ u prze- 

eiwnika, odwraca 

uwag^ od wla- 

snej polowy 

ekranu - wtedy popetnia 

si? glupie bl?dy. 

Na koniec chcialbym uprze- 
dziC wszystkich maniaköw sy- 
mulacji: to NIE jest symulator. 
To klasyczna, dobrze wykonana 
strzelanina. Zadnych skompli- 



kowanych przyrzqdöw, 
kilometrowych briefin- 
göw czy in nych perwer- 
sji. Po prostu lewo, pra- 
wo i fire, czyli to, co ty- 
grysy lubiq naj bardziej. 
Jezeli wi^c pragniesz 
przetestowac swoje 

umiej^tnosci w roli pro- 
fesjonalnego pilota, le- 



piej poszukaj sobie innej 
gry. Jezeli masz troch? 
wolnego czasu i chcesz 
si£ dobrze zabawi^, In- 
coming jest wtasnie dla 
Ciebie. 

FROGGER 








Rage Software 1998 




IPSCG 


Zr^cznosciowa 
Grafika: 89% 




Dzwi^k: 78% 


_2i 


götem: 72% 



Wymagania sprz^towe: 

Pentium 100. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4*. W.n 95, karta 3D 
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Total NBA l 98 to najostrzejsza i najszybsza symulacja koszyköwki znana swiatu. 29 druzyn, ponad 350 najlepszych 
graczy i bateria najbardziej wygadanych komentatoröw 7V - realizm nie do pobicia - gigantyczny skok naprzöd za 
jedyne 109 zt */ Wchodz na parktet! 

Nie daj $i? wrobii wgryz przemytu! Polska instrukcja i hologram to znak, ie wszystko jest 0X1 



Total NBA 98 jest znakiem towanmym NBA Properties, Inc. Logotypy NBA I poszczegölnych druzyn sq znakami iowarowymi chronionymi prawem 
autorskim i nie mogq by6 wykorzystywaoe w catofct tob czQSciach bez zgody NBA Properties, Inc. 
1998 NBA Properties, Inc. Wszyslkie prawa zastrzezone. 

1998 Sony Computer Entertainment America Inc. 



http://www.sony-eurape.cam/ 



* sugerowana cena detallczna 
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Rozumienie j^zyka obcego 
bez koniecznosä jego nauki jest 
zapewne marzeniem kazdego. 
Niestety, dotychczasowe progra- 
my ttumaczqce dalekie byty od 
doskonaiosci. Troch? zbliza si? 
do ideatu English Translator wy- 
dany przez firm? Techland, chocf 
i on ma swoje wady. 

Program sklada si? z dwöch 
modutöwtlumaczqcych, slowni 
ka i zbioru zasad gramatyki cm- 
gielskiej. By przetlumaczyt tekst 
angielski lub polski, wystarczy 
go wczytac i wcisnqc jeden przy- 
cisk - po chwili mamy wynik. 
Zaletq podkreslanq przez auto- 
rövv jest tlumaczenie konteksto- 
we. Zanim program zabierze si£ 
do pracy, mozna wskazac, czy 
tekst ma Charakter ekonomicz- 
ny, prawniczy, czy medyczny (w 
sumie 9 kontekstöw). Poniewaz 
wyrazy majq po kilka znaczeri, 
programowi (dzi^ki wyborowi 
uzytkownika) latwiej si? wsröd 
nich „nawiguje". 

Slownik nie rözni si? od in- 
nych produktöw tego typu. Jedy- 
nq jego cechq charakterystycz- 
nq jest silne rozbudowanie haset 
podstawowych, kosztem po- 
szczegölnych znaczeri wyrazu 
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wyst^pujqcego w zwiqzku fraze- 
ologicznym (np. wszystkie 
phrasal verbs znajdujq si? w ka- 
talogu glöwnym). Nie za tem 
dziwnego, iz liezy on az 210 tys. 
hasel. Zbiör zasad gramatyki 
angielskiej powinien utatwic 
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dobrze mogq wtqczyc r^czny 
tryb praey - program, natrafia- 
jqc na wqtpliwosci, b^dzie prosil 
uzytkownika o wskazanie wla- 
seiwegostowa. 

Jednak nawet wtedy nie 
otrzymamy dokladnego ttuma- 
czenia. Po cz^sci nie o to 
chodzi - autorzy postawili 
przed English Translato- 
ren! inne zadanie: przetfu- 
maezyd tekst na tyle, by 
uzytkownik mögt uchwy- 
Q\t jego sens. Niestety, nie 
zawsze si? to uda je i osoba 
nie znajqca j^zyka (a 
przede wszystkim do takich skie- 
rowano produkt) b?dzie miafa 
spore klopoty z dojsciem „co jest 
czym czego". Najwi^ksze klopo- 
ty wynikajqz uzywania niewla- 
sciwych znaczeri rzeczowniköw, 
tlumaczenia idiomöw „wyraz po 
wyrazie". 

Kontekstowy ttu- 

rti maez to pomys! znako- 

"3 mity - znajomosc j^zy- 

köw obeych w naszym 

kraju nie wydaje si^ 






English 
Translator 

konteksiowy tlumacz i^zykowy 

PL ',*» K Pvm\ P U*c!ie*k* 




Techiand 1998 
Stewnik 



Ogötem: 59% 



Wymagania sprz^towe: 
486DX/33.16MBRAM, 
CD-ROM 2^, Windows 95 lub NT 
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najlepsza (a ambieje wielkie). 
Zawiödl jednak troch^ algorytm 
wskazywania wlasciwych zna- 
czeri, przez co program nadaje 
si§ jedynie do tlumaczenia pro- 
stych tekstöw. Na pocieszenie 
mozna dodac, ze autorzy zamie- 
rzajq go rozwijac. Czekamy na 
nast^pne wersje! 

PAtCJUSZ 
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prac^ z programem osobom, 
ktöre nie znajq j^zyka zupelnie. 
Poslugiwanie $i% nim b^dzie 
dostf czasochlonne, ale jesli nie 
masi^pod r^kqtiumacza... 

Jakosc! Üumaczeri bywa röz- 
na, efekty cz^sto bardzo humo- 
rystyczne, a przyczyna tego sta- 
nu rzeczy lezy w wieloznacznosci 
wyrazöw. Wi^kszosc z nich nie 
daje si? ograniczyc filtrami kon- 
tekstu. Osoby znajqce j^zyk dose 
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■ciana 

sciana dziahxva 

«aanka 

seqc 

fe*äa 

fctajga 

sLiajgK/ 

.'t^jjarie 

tctajgäwka 

^cKjgnae 

ioiggniBcie 

scrggni^y 

icec 
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aci^gafi 

1. to pull down, to attract, to draw. tD gatlter. 
to take off, to tighten 

^ciagad sie 






2. to lace oneself . to contract 
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Pami^tam z czasöw ; gdy uez^- 
szczalem do szkofy muzycznej, 
malq, zielonq ksiqzeczk? - nosita 
wiele möwiqcy tytut „Stow- 
nik muzyczny". Dzi^ki nie- 
wielkim rozmiarom oraz 
ogromnemu upakowaniu 
zawartej w niej wiedzy, sta- 
nowita nieocenionqpomoc 





przy wszelkiego rodzaju „nieza- 
powiedzianych powtörkach ma- 
teriatu". Gdy dostalem do recen- 
zji multimedialny stownik mu- 
zyczny, musz^ przyznac, spodzie- 
watem $\q czegos podobnego, 
tyle ze rozbudowanego o dzwi$- 
ki i obrazy, niemozliwe do uzy- 
skania w zwyklej ksiqzce, Czyz- 
bym mierzyt za wysoko? 



Instalacja przebiegta bez 
problemöw poniewaz.,. wcale 
jej nie byio! Program praeuje z 
ptyty CD (sqdze, ze moze to 
sprawic klopoty posiadaezom 
wolniejszych nap^döw). Inter- 
fejs moze i jest wygodny (osoby 
nie pracujqce stale na kompute- 
rze oraz poczqtkujqce przyzwy- 
czajqsi?), ale na pewno sprawi 



„niespodzianki". Dia przyktadu 
wymieni^ tu nie do konca prze- 
myslane umieszczenie menu na 
dole ekranu - osobie, ktöra ma 
w Windows 95 ustawione auto- 
matyczne ukrywanie si£ paska 
zadari da si^ moeno we znaki. 

Tresc merytoryczna siownika 
jest bogata i zawiera wszystkie 
najwazniejsze terminy muzyczne 
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Sq miejsca, w ktöre udato 
mi s\§ pojechac i takie, ktörych 
pewnie nigdy nie odwiedz?. Do 
niedawna do grona tych ostat- 
nich zaliczatem wn^trze Ziemi. 
Do niedawna, bovviem Opti- 
mus Pascal wydal wtasnie (w 
nie ustajqcej serii popularyzu- 
jqcej wiedz^) przewodnik po- 
magajqcy skoczyc „z impetem 
wgtqb". 






Z-iemia 

Wyprawa du wn^trza planet) 



^ 



kaze niekiedy po omacku szukad 
miejsc do zwiedzania. 

W^dröwka do wn^trza Ziemi 
wypadla cattriem sympatycznie. 
Przyda sie wielu osobom, ktöre 
dragowanie kojarzq z braniem 
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gactw mineralnych na Ziemi r 
przyswaja histori? powstania na- 
szej planety i przyczyny przeobra- 
zeri krajobrazu, podgiqda tworze- 
nie si? mineraföw krok 
po kroku. Rarytasem 
jest pokaz kamieni szla- 
chetnych ze zbioröw 
Smithonian Museum of 
National History; gigan- 
tyczne rubiny i diamen- 
ty opisane sq nie tylko 
jako mineraiy - mozna 
poznac krötkq historiQ 
konkretnych okazöw. 



trz^sienie Ziemi z wyborem ogni- 
ska, epicentrum i magnitudy. Po 
kazdym wariancie symulacji ko- 
mentowane sq wyniki (np. zni- 
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Zwiedzajqc podziemne mu- 
zeum, bo w takiej formie zapre- 
zentowano zgromadzonq wiedz?, 
ogiqda sie krysztaly rodzimych 
pierwiastköw i zwiqzköw che- 
micznych, poznaje rözne rodzaje 
görnictwa oraz rozmieszczenie bo- 



Jak na program multimedial- 
ny niewiele tu filmöw, ale za to 
prawdziwq atrakcj? stanowiq 
dwie animowane symulacje. 
Pierwsza to wybuch wulkanu - 
mozna ustawic jego rozmiar, lep- 
koSd i zawartosc gazöw; druga to 



szczenia, odksztatcenia skorupy 
ziemskiej) . Takie podejscie z pew- 
nosciq zach^ci do poznawania 
geologii, a przy okazji da saty- 
sfakcj? pokoleniu Quake' a. 

Wiedz? pogrupowano w spo- 
söb klarowny, wiqzqc pokrewne 
zagadnienia licznymi potqczenia- 
mi hipertekstowymi (dost^pny 
jest tez indeks), totez chod mate- 
rial ma sporq obj^tosc ani przez 
chwil^ nie czutem siq zagubiony 
(zresztq stopieri zagubienia moz- 
na sprawdzic podczas quizu) , Tro- 
ch^ niewygodny jest za to inter- 
fejs, ktöry, zwiaszcza w galerii, 
czyli gtöwnej cz^sci programu, 



narkotyköw, a do stowa „agregat" 
automatycznie dodajq „prqdo- 
twörczy" . 

PAtCJUSZ 



Ziemia 

Wyprawa do wmjtrza planet) 

Dorling Kindersley 1997 

Optimus Pascal 

Encyklopedia 



Oäöfem: 79% 



Wymagania sprz^towe: 486 DX/33, 
8 MB RAM, CD-ROM 2*. Windows 95 



(jak piszq autorzy ok. 1 100 hasel) . 
jakose zawartych materiaJöw wi- 
deo oraz nagrart dzwi^kowych jest 
dose dobra. Sq tez pozycje interak- 
tywne (np. klawiatura i metro- 
nom, bardzo przydatny np. przy 
domowej nauce gry na pianinie) 
oraz mozliwosc drukowania inte- 
resujqcych nas fragmentöw. 
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Autorzy jednak popelnili kar- 
dynalne bt^dy przy wyborze ha- 
set. Jak w slowniku muzycznym 
wyprodukowanym w Polsce, sy- 
gnowanym znakiem Wydaw- 
nictw Szkolnych i Pedagogicz- 
nych mozezabraknqc hasta „Fry- 
deryk Chopin"?! Owszem, istnie- 
jq wzmianki o tym najwi^kszym 



polskim kompozytorze w innych 
hasiach, ale to juz nie to samo. 
Zresztq brak jakichkolwiek bio- 
grafii wybitnych kompozytoröw 
muzyki klasycznej, za to znajdzie- 
my np. zespot The Beatles... 
Podobnie jest niestety z cz^sciq 
multimedialnq: mamy mozli- 
wosc odsluchania bolera, krako- 
wiaka, a zabraklo np. poloneza. 
Slownik ten przeznaczony jest 
dla uczniöw szköi podsta wowych i 
ewentualnie pierwszych klas lice- 
alnych. „Profesjonalisci" mogq 
rzucic okiem, ale tylko dlatego, ze 
obeenie nie ma wielu podobnych 
produkeji na polskim rynku. 



VIZ 




Wydawnictwa Szkofne i 

Pedagogiczne 1998 

Stownik multimedialny 



O^otem: 55% 



Wymagania sprz$towe: 

486, 8 MB RAM, CD-ROM 4«, 
Windows 3.1 PL lub nowsza wersja, 
zalecana karta dzwi^kowa 
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Windows 98 



co nowogo? 



25 czerwca Microsoft 
rozpoczat sprzedaz 
swego najnowszego 
systemu operacyjnego 
- Windows 98, ktöry 
ma zastapic wystuzone, 
trzyletnie Windows 95. 



Nad nowymi Oknami Microsoft pra- 
cowaf prawie trzy lata (Windows 95 
miaty premiere^ pod koniec sierpnia 
1995 r.) . Gigant z Redmond nie ukry wa, 
ze Windows 98 przeznaczone sq raczej 
dla uzytkowniköwindywidualnych, pro- 
fesjonalisci wciqz czekajq na Windows 
NT 5.0. 

Zmiany widac od razu - instalator 
nowych Okien wyglqda zupetnie ina- 
czej. Podczas instalacji systemu ekran 
dzielony jest na dwie polowy: w lewej 
wyswietlane sq komunikaty na temat 
stanu instalacji oraz przewidywanego 
czasu jej zakoriczenia, zas w prawej - 
pobierane od uzytkownika dane na te- 
mat typu instalacji (kompaktowa, stan- 
dardowa, niestandardowa), docelowe- 
go katalogu itp. Podczas procesu kopio- 
wania pliköw pokazywane sq ramki z 
listqzalet Windows 98. 

Sam system nie rözni siq od „dzie- 
wi^cdziesiqtki piqtki" tak bardzo, jak 
ona röznila sif od swego poprzednika, 
Windows 3.x. Co wi^cej, na pierwszy 
rzut oka wyglqda doktadnie tak, jak 



Microsoft 







Windows 95 z zainstalowanym Internet 
Explorerem 4.0! 

Dokladniejsze ogl^dziny systemu i 
nawet krötka praca w nim wykazujq 
istotnq röznice. - Okna 98 sq wyraznie 
szybsze od swoich poprzedniköw, mimo 
ze znany z IE4 aktywny pulpit (Active 
Desktop) do£c znacznie je spowalnia. 

Windows 98 jest ponadto stabilniejszy 
nawet niz Windows 95 OSR2. O wiele rza- 
dziej si§ zawiesza, zas nie odpowiadajqce 
(czyli „wiszqce") aplikacje tatwo mozna 
zamknqc z Task Manag era (Menedzera 
Zadah) bez zachwiania stabilnosci syste- 
mu. Prawie jak w Windows NT! 

Uklonem w kierunku poczqtkujqcych 
uzytkowniköw komputeröw jest mozli- 
wos"c uruchamiania programöw przez 
pojedyncze kliknierie na ich ikonach 
(zas obiekty sq zaznaczane przez wska- 
zanie ich kursorem myszy) - dwukrotne 
klikanie zawsze sprawialo problemy no- 
wicjuszom. Ma to takze podkreslac inte- 
gracje. Win98 z Internetem, bowiem w 
sieci na wszystkich odnosnikach klika sie. 
jeden raz. 
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Plynnie zmiemajqce si§ kolory wpaskach tytufowych okienek 



Aby przelqczyc Windows w nowy spo- 
söb obstugi, trzeba uaktywnic odpowie- 
dniq opcj?. Jesli tego nie zrobimy, Win- 
dows po instalacji bedzie stosowac stan- 
dardowy tryb pracy: uruchamianie 
programöw przez dwukrotne klikniecie, 
zaznaczanie obiektöw - pojedyncze. 

Zmienü sie. takze pasek zadah (Task- 
bar), poprzednio skladajqcy sie. tylko z 
przycisku „Start", pola na ikony urucho- 
mionych aplikacji oraz „szufladki syste- 
mowej" (SysTray). Teraz wzbogacony 
zostal o skröty do Internet Explorern, 
Outlooka (programu obstugi poczty) i 
innych aplikacji. Mozliwe jest ponadto 
dodanie wiasnych, nowych pol do paska 
zadah, np. odnosniköw do ulubionych 
gier lub zawartosci katalogu z najcz^- 
sciej uzywanymi programami. 

Windows 98 wizualnie prezentuje sie. 
znacznie lepiej niz Win95. Paski tytulo- 
we aplikacji (Title Bar) nie majq jedno- 
litego, granatowego (domyslnie) koloru 
- plynnie przechodzi on miedzy dwiema 
barwami (oba kolory, oddzielnie dla 
okna aktywnego i nieaktywnego, wybie- 
ra sie. w menu Wtasciwosa Ekranu (Dis- 
play Properties) w zakladce Wyglqd 
(Appearance)) . We Wtasciwosci Ekranu 
wfqczono, standardowo znanq uzytkow- 
nikom MS Plus! lub Windows NT 4.0, 
mozliwosc korzystania z wielobarwnych 
ikon, nie ograniczonych do 32-koloro- 
wej, stalej palety oraz funkcje. wygladza- 
nia czcionek TrueType (cos w rodzaju 
anti-aliasingu) . 

W Windows 98 wlqczone sq ponadto 
specjalne dodatki, ktöre wczesniej trzeba 
byio instalowac samodzielnie. System za- 
wiera pakiet DirectX5 (niestety DirectX6 
trzeba bedzie dopiero zainstalowac) . 
Uzytkownicy Win95 musieli instalowac 
tzw. USB Supplement, by möc korzystac z 
kart graficznych AGP oraz urzqdzeh USB; 
Win98 od poczqtku gotowy jest do pracy 
w tych dwöch standardach. 

Nowy system poprawnie radzi sobie z 
napedami DVD-ROM (z czym Win95 
miewai problemy), a takze obstuguje sy- 
stemy wielomonitorowe (funkcja ta byla 
dostepna dotychczas tylko w Windows 
NT). Jesli wi^c mamy kilka kart graficz- 
nych lub jednq, specjalnqkarfc? wielomo- 
nitorowq, np. STB MVP Pro 128, oraz kil- 
ka monitoröw, mozemy korzystac z nich 
wszystkich jednoczesnie, powiekszajqc 
pulpit oraz rozdzielczosc „ekranu". 

Windows 98 dostarczany jest z nowy- 
mi aplikacjami, ktörych nie dodawano 
do Win95, trzeba je byto sciqgac z Inter- 
netu, instalowac z CD pism komputero- 
wych lub nawet kupowac. Do takich 
programöw zalicza si§ np. DVD Player, 
odgrywajqcy pliki MPEG-2. Do jego in- 
stalacji wymagana jest karta sprzetowe- 
go dekompresora MPEG-2 oraz, oczywi- 
scie, naped DVD-ROM. 

Przydatny okaze sie röwniez program 
Drive Converter (FAT32), ktöry dokona 
konwersji systemu pliköw na naszych 
dyskach twardych z FAT16 na FAT32, bez 
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Obsfuga Windows 98 - dla kazdego cos mifego 

koniecznosci formatowania (trzeba to 
bylo robie, jeSIi chcielismy przejSc na Sy- 
stem FAT32 pod Win95 OSR2) . Nowy Sy- 
stem pliköw gwarantuje 4-kilobajtowe 
klastery, niezaleznie od wielkosci party- 
cji (dotychczas na partycjach powyzej 
1 GB jeden klaster miai az 32 kB) oraz 
obslug^ partycji wi^kszych niz 2 GB. Tak 
wi§c nasze nowe, szesciogigowe dyski 
b^dziemy mogli spokojnie zostawic w 
;/ jednym kawalku". Dzi^ki FAT32 opera- 
cje dyskowe sq szybsze, wiqc szybciej 
uruchamiane sq aplikacje. 

Do nowosci zalicza si? röwniez Disk 
Cleanup, czyli maty program pomaga- 
jqcy odzyskac wolne miejsce na dysku 
twardym przez oczyszczenie katalogöw 
roboczych (Temporary Directories) oraz 
kosza (Recycle Bin) . W razie koniecznos- 
ci Disk Cleanup zaproponuje konwersj? 
dysköw na System FAT32. 

W nowych Oknach poprawiono tez 
narz^dzie do defragmentacji dysku 
(Disk Defragmenter). Sprawdza ono, 
ktörych aplikacji uzywamy najcz^sciej 
i tak uktada je na dysku, by wczytywaty 
si§ mozliwie najszybciej; mniej uzywa- 
ne programy wyrzucane sq w dalsze 
sektory dysku Interesujqcq aplikacjq 




System Configurat/on Utility 



jest System Con- 
figuration Utili- 
ty, program umoz- 
liwiajqcy dokony- 
wanie zmian w 
konfiguracji na- 
szego systemu. 

W jego skiad 
wchodzqm.in.: 

System File Che- 
cker - sprawdza 
pliki systemowe 
Windows i w razie 
uszkodzenia odtwa- 
rza je z wczesniej 
utworzonych kopii 
lub kopiuje z krqz- 
ka instalacyjnego 
Windows 98. 

System Confi- 
guration Utility - 

umozliwia przeglqdanie oraz modyfika- 

cje wszystkich pliköw systemowych - 

AUTOEXEC.BAT, CONFIG.SYS, WIN.INI, 

SYSTEM.INI itd, 

Registry Che- 
cker - bardzo po- 

zyteczne narz^dzie 

naprawiajqce re- 

jestr Windows, two- 

rzqce jego kopie za- 

pasowe itd. 

Version Conflict 

Manager - zapo- 

biega konfliktom 

mi^dzy röznymi 

wersjami tych sa- 

mych pliköw. 

Doctor Watson - 

program znany z 

Windows NT, umoz- 

liwiajqcy nagranie 

zawieszonych apli- 
kacji, aby pözniej 

mozna je byto prze- 

stac do pomocy 

technicznej. 

Ciekawym, aczkolwiek na razie nie- 

zbyt dla nas uzytecznym programem 

jest WebTV, urnozliwiajqcy za pomocq 

tunera telewizyj- 
nego (na razie je- 
dyny zgodny z 
WebTV to ten zain- 
stalowany na kar- 
cie graficznej ATI 
AIMn-Wonder) 
odbieranie zwyk- 
tych programöw 
telewizyjnych, a 
takze filmöw inte- 

i 

raktywnych (ze 
zintegrowanq gra- 
fikq i tekstem) . Na 
razie nikt w Polsce 
nie transmituje 
takich tresä na 
kanalach telewi- 
zyjnych i zapewne 
jeszcze dtugo na 
to poczekamy. 



Na krqzku Windows 98 znajduje si§ 
tez kilka programöw, ktöre standardo- 
wo nie sq instalowane przez System, 
wifc trzeba je odnalefc w odpowie- 
dnich katalogach. Do uzytköw tych za- 
licza si? znany juz wczesniej Tweak UI 
(Tweak User Interface - pozwala na za- 
awansowane zmiany w interfejsie 
uzytkownika) oraz nowy program USB 
View (pokazuje dane na temat urzq- 
dzeh przytqczonych do magistrali 
USB). 

Nowa wersja Windows zawiera tak- 
ze nowe sterowniki do dotychczas nie 
obstugiwanych standardowo przez Sy- 
stem urzqdzen. Znajdziemy tu np. dri- 
very dla kart graficznych opartych na 
kosci RIVA 128, nap^döw Zip firmy Io- 
mega (w wersjach drukarkowej, IDE 
oraz SCSI) i dla najnowszych drukarek 
HP. 

Czy warto przesiadac si^ na Win- 
dows 98? JeSli mamy prawie czterysta 
zlotych (cena Win98 Upgrade) i chce- 
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Pasek zadan mozna dowolnie konfigurowac 
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my byc na czasie, to czemu nie. Nie 
wszystkich jednak stac na regularnq 
wymian^ systemöw operacyjnych. 
Niech jednak nikt si^ nie martwi - moz- 
na w latwy sposöb „przerobic" Win- 
dows 95 OSR2 na Windows 98. Wystar- 
czy zainstalowac USB Supplement (plik 
USBSUPREXE dost^pny w Internecie), 
Internet Explorern 4.0 z aktywnym de- 
sktopem i... wzasadzie to wszystko. Tak 
lekko zmodyfikowany System b^dzie w 
bardzo duzym stopniu przypominal 
nowe Okna Microsoftu, zas jedyne wy- 
razne röznice to troch^ wolniejsza pra- 
ca, brak kilku ciekawych aplikacji 
oraz... logo Windows 95 podczas uru- 
chamiania systemu! 

PitA (pila@gambler.com.pl). 

Dystrybucja: Microsoft Polska, 

ul. Grzybowska 80/82, 00-844 Warsza- 
wa. Tel (022) 661 54 00, (022) 661 54 
05, Cena: ok. 100 USD (Upgrade). Wer- 
sja polska pojawi siq we wrzesniu, 
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bramka 

rozstrzygniecie 

Rozwiazanie konkursu na najfadniejsza bramke 

strzelona w grze World Cup '98 
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Wspaniala dwunastka 



Sol Campbell 



(Anglia - Argentyna) 



r 



- Micha} Sztramski (Szczecin) 
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2. Jose Luis Chilavert (Paragwaj - Szkocja) 





- Filip Alkiewicz 

[7 i—r- 



(Poznan) 





3. Marcelo Salas 



(Meksyk - Chile) 



- Artur Smarsz 
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4. Raul Gonzalez 

5. Ronaldo 

6. Khalid Al-Muwalid 

7. Henrik Larsson 

8. Marcelo Salas 

9. Wagner Lopes 

10. Fitzroy Simpson 

11. Urugwaj - Brazylia 

12. Christo Stoiczkow 



(Hiszpania - Francja) 
(Brazylia - Jamajka) 
(Arabia Saudyjska - Anglia) 
(Maroko - Szwecja) 
(Austria - Chile) 
(Anglia - Japonia) 
(Anglia - Jamajka) 
(final, rok 1950) 
(Bulgaria - Nigeria) 



Micha! Sztramski 
Micha! Komasara 
Piotr Bochenek 
Adam Bratkowski 
Maciej Hajder 
MirosJaw Maliszczak 
Kuba Dobrogowski 
Adrian Uszkiewicz 
Adam Scibior 



(Szczecin) 

(Gdynia) 

(Czeladi) 

(Lublin) 

(Poznan) 

(Zielona Göra) 

(Warszawa) 

(Warszawa) 

(Bydgoszcz) 



To byi prawdziwy sprawdzian 
dla naszych redakcyjnych selek- 
cjoneröw. Zdawali sobie spraw^, 
ze czeka ich przeglqdanie kilkuset 
bramek aspirujqcych do jedenast- 
ki godnej World Cup '98, ale nikt 
nie spodziewat si^ prawie tysiqca 
dwustu kandydatur! Wprawdzie 
autoröw byio „tylko" stu piejtna- 
stu, ale poniewaz w regulaminie 
konkursu (podanym w pudel- 
kach z oryginalnq wersjq gry) nie 
okreslilismy zadnych limitöw ilo- 
sciowych, postanowilismy oce- 
niaC gole, a nie uczestniköw. Kom- 
pletowanie jedenastki zaj^to nam 



ponad 60 godzin. O kolejnosci 
zdecydowata uroda strzelonych 
bramek oraz trudnosc ich uzyska- 
nia. Zaprocentowato stosowanie 
efektownych zwodöw i umiej^t- 
nosc koriezenia akeji spektakular- 
nym szczupakiem, przewrotkq, 
wolejem lub nozycami. Szukali- 
smy tezdowodöwzmys!u taktycz- 
nego, orientaeji na boisku i gry na 
na jwyzszym poziomie trudnosei. 
W kolejnych etapach selekcji zde- 
cydowalismy si§ wykluczyc bram- 
ki przypadkowe (zdobyte po be- 
dach bramkarzy, dobitkach), 
schernatyczne (uzyskane po sta- 



lych fragmentach gry czy w se- 
kwencjach „dosrodkowanie na 
dlugi slupek i strzat przewrotkq") 
i efekeiarskie (gdy graeze stoso- 
wali nie nie wnoszqce zwody) . 

Najlepszymi wirtualnymi pit- 
karzami okazali si§: Micha! 
Sztramski, Filip Alkiewicz i Artur 
Smarsz. Ich bramki zaj^ly cztery 
pierwsze miejsca i „zdobyly" dla 
nich zestawy gier komputerowych 
- Atlantis, Dark Omen i Reflux - 
ufundowane przez IPS Computer 
Group (Micha! Sztramski zachwy- 
cit nas az dwiema bramkami, 
otrzymuje jednak „pojedynczq" 



nagrode, stqd na naszej liscie jest 
„11 wspanialych" i 12 goli). Pozo- 
stala ösemka otrzyma nagrody 
pocieszenia, po 2 gry z Kolekcji 
Klasyki Komputerowej IPS CG. 

Dwanascie najladniejszych 
goli znajdziecie na p!ycie Gam- 
bler CD-a 9/98. Ich autoröw za- 
praszamy, aby zgtaszali si<? do tur- 
nieju World Cup '98 (szczegöty na 
str. 15) na jesiennqGambleriad? 
- zostanqzakwalifikowani bez eii- 
minaeji. 

Jury konkursu w sktadzie 
Kristoff, Sir Haszak, Alex 
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Przedstawiamy Czytelnikom krzyzöwkQ-komputeröwk^. Rozwiazaniem krzyzöwki jest 
haslo, ktöre powstanie po wstawieniu do diagramu Iiter z kratek oznaczonych numer- 
kami w prawym dolnym rogu. 

■ Wsröd wszystkich, ktörzy do 25 wrzesnia 
przeslq pod adresem redakcji wypetniony 
kupon, rozlosujemy atrakcyjne nagrody: 
10 zestawöw oryginalnych kosmetyköw 
adidas® o wartosci ponad 100 zt kazdy. 

POZIOMO: 

1. Spotkasz w nim Cyber- 

demona 
4. Mi^dzy komputerem a 

telefonem 
8, ...-fire wjoysticku 

10. Numer dziefa muzycz- 
nego 

11. Wyspa naMorzu 
Srödziemnym 

12. Moze byc rzeczywisty 
bgdz najwyzszy i 

13. Rzezimieszek 

15. Ubior polskiego gang- 
stera 

16. Sp. ...Secret 

17. Robert E .Civil War 

General 

18. Komputerowy przeciw- 
nik w deathmatchu 

20. Znany musical 

21. NapiQciolinii 
24. Potezne ptaki 



adidas 






adidas 
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PI0NOW0: 

2. Dwadziescia jeden 

3. Na rzece Kwai 

4. Nazwisko bohatera gry 
Pandora Directive 

5. Kuzynka pszczoly 

6. Europejska waluta 

7. Produkt intelektu 

8. Polska gra strategiczna 

9. Grand ... Auto 

14. Lord ..., przydomek Richar- 
da Gamotta 

18. Ktoda drzewa 

19. Lotu albo kolejowy 

22, Domki dla pszczöf 

23. Wtochaty kosmita 

25. Najnowsza gra Metropolis 

26, Nieruchoma cz^sc silnika 
28. Przyböj L 

31. Nadaje je suweren 
33. Pozuje na cztonka elity 
35. Potocznie narkoman 

38. Angielska jednostka po- 
wierzchni 

39. Wyrözniony kolor w brydzu 



26. W walce lub w sztuce 

27. Lands of ... 

29. Armored ... 

30. Przedstawiciel Starszego Ludu 

32. Mi^dzynarodowa Federacja Narciarska 
34. Rybia kosö 

36. Ofiara Kaina 

37. Skörzany bicz 

40. Gra z 1972 r., od ktörej wszystko sie zacz^io 

41. Odczyniany lub rzucany 

42. Temat, o ktörym si$ nie möwi 

43. Grecki bohater lub klub piikarski 

44. Werner von ..., niemiecki konstruktor rakiet 

45. Gaz szlachetny 



Haslo: 
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6 



8 



9 
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11 



12 
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lmi§ i nazwisko ... 



Ulica 



Kod ........ , Miejscowosc 



Wiek 



Miniankieta 

I. Krzyzöwka jest: 



O Zbyt latwa Q Zbyt trurina Q] Wsamraz 
2. Krzyzowka powinna pojawiac siq w Gamblerze: Q Comiesiijc Q Cokwartaf Q Rzadziej 



3. Czy uzywasz kosmetyköw firmy adidas 
Jesu fak, to jakich 



n Tak 



D Hie 



GAMBLERCLUB 




GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 




Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslemce 







ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemysfowa 3 
40-282 Katowice 



MM 






CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 






ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



M 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustow 



A.T.K. Mega Arts 






I 



ul. Stayera 1 
07-412 Ostrol^ka 



■ 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



AGATON 

(Sklep Pami^tkarsko-Komp.-Muz.) 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 




BILANG - Centrum 
Komputerowe 

pl. Rodla 8 






70-419 Szczecin 



ComarLand s.c, 

ul. Wtefkopolska 1B 
44-335 Jastrz^bie 






ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 WJoctawek 






CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torun 



COMPACT 

- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biatystok 



AMICOM 

ul. Marszafka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 









— 



Daniel PPH 

ul. Witosa4 
87-800 Wtodawek 



AMIKOM PPHU 

uL Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatystok 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



Twoje pismo, Twöj klub 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dziataja. sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Augustow 


• AGA Electronics 


[ Kamieniec 




Rzeszow 


Biatystok 


•AMIKOM PPHU 


Z^bkowicki 


•PUK 


Sieradz 




• COMPACT - kompu- 


Katowice 


• ADAP - Stoisko Firmo- 


Stara Milosna 




tery 




we 


Szczecin 




• WIZARD s.c. | 


K^dzierzyn 






Bielsko-Biafa 


• DIGITEL I 

• HDD-Komputer i 


-Kozle 
Krakow 


• BHU Share 

• ARR GROUP 


Szczytno 




• Service-Q 




• CD Projekt - sklep fir- 
mowy 


Tomaszöw 


Bitgoraj 


• P.U.P „Wach" 




• Galeria Proqramöw 


Torun 


Chorzöw 


• Ksiegarnia „Wojciech I 
Skolrk" I 


Lublin 


•XYZ 




Ciechanöw 


• Pendex i 


Lodz 


• CD Perfect 


Warszawa 


Cz^stochowa 


•FLOP 

• GOLDREGEN 


Myslenice 
Olecko 


• Pracownia Komputero- 
wa AB I 

• fNFOLAND i 




Gdynia 


• Mawix 










• Rescom 


Ostrof$ka 


•A.T.K. Mega Arts 


Wieluri 


Jaslo 


• KARPATY I 


Pabianice 


• Ustugi Komputerowe 
„TomaszSmigielski" 


Wtoctawek 


Jastrz^bie 


• ComarLand s.c. 


Poznan 


• Kombit 




Jaworzno 


• ART-COM 


Radom 


• CD Projekt - sklep fir- i 


Wrocfaw 


Jelenia Göra 


•WAM-CD I 




mowy 


Zamosc 






Rybnik 


• MASTER 





Nazwa sklepu 

• MULTIMEDIA SZOP 

• PALADYN - P.P.H.U. 

• H.U.G. - Komputer 

• BILANG-Centrum 
Komputerowe 

•GIL 

• AGATON 

• DeMeN Komputer 

• CD-MEDIA 

• Floppy Computer 
Systems 

• CD Projekt - sklep fir- 
mowy 

• CD Projekt - sklep fir- 
mowy 

•IPWielun 

• ALTAR - sklep kompu- 
terowy 

• Daniel PPH 

• PIXEL 

• AMICOM 
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DIGITEL 

ul. Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biafa 



Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasfo 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 

ul. Wielunska 28 
42-200 Cz^stochowa 




Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudzi^dzka 45 
87-100 Torun 



GIL 

ul. Kard. Wyszyriskiego 13 
70-200 Szczecin 



Gambier Club zrzesza wszy- 
stkich prenumeratoröw naszego 
pisma. Osoby te nie tylko placq za 
Gamblera mniej, mogq takze ko- 
rzystac ze znizek w prawie 50 skle- 
pach GC, ktörych liste^ przedsta- 
wiamy na tych stronach. Osoba 
okazujqca karte (warto mniec przy 
sobie jakis dokument ze zdj^ciem) 
otrzymuje w nich znizke^ 5% przy 
zakupie dowolnego oprogramo- 
wania. Warto tez dodac, ze czfon- 
kowie GC majq wolny wst^p na 
wszystkie edycje Gambleriady. 

Klub czeka na Was ! 

Redakcja 

PS Wszystkie sklepy zaintereso- 
wane przystqpieniem do GC prosi- 
my o kontakt z redakcjq. 

GAMBLER 9/98 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



I GOLDREGEN 






AI. Najswi^tszej Man» Panny 11 
42-200 Cz^stochowa 






HDD-Komputer 

ul. Gf^boka 2 
43-300 Bielsko-Biara 



INFOLAND 

pl. Wolnosc» 15 
19-400 Olecko 



IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wielun 






Kornbit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 






MASTER 

I I ul. Ko6cmszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul. Janaz Kolna 2 ^^B 

81-348 Gdynia 

http :\\www, mawix. com.pl 






MULTIMEDIA SZOP 



ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



l 



PALADYN - P.P.H.U. 



ul. Pitsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 









Pendex 

ul. Puhuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroclaw 




PUK 

Przedsi^biorstwo Usiug Komp. 

ul. Z^bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Z$bkowicki 






Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 



Service-Q 

pl. Zwirkr i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



!l 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 K$dzierzyn-Kozle 



I Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

I ul. Wilenska 57/42 
1 | 95-200 Pabia r ^^^^^ 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 






ul. Kosciuszki 100 
23-400 BHgoraj 



WAM-CD 

Ul. Krötka 21 
58-500 Jelenia G6ra 



WIZARD s.c 

ul. Wyszynskiego 2/1 
15-888 Biatystok 



1 



- 



XYZ 

uf. Okopowa 6 
20-022 Lublin 









.--. - i . . .. 



(takze wysylkowa) 






dyslrybutor oprogramowania ffrniy 






tel./fax (0 195) 412 739 

www.maria.com.pl 

listy@maria.com.pl 
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Od czasu, gdy na lamach 
Gamblera zostat opublikowany 
möj adres e-mailowy, dostatem 
troch^ listöw. Ku mojemu zdu- 
mieniu znaczna cz^sc zawierala 
prosby o ocen^ tekstöw, a nade- 
slali je ludzie z bardzo röznych 
miejsc i redakcji, nie tylko tych, 
ktörych zespoty wiqzq siq z Top 
Secret. 

Niemal we wszystkich przy- 
stanych mi tekstach wyst^powa- 
to eiekawe zjawisko. W polskiej 
prasie komputerowej, a wtasciwie tej jej 
cze^sci, ktöra zajmuje si$ grami kompute- 
rowymi, przyj^ty siq dwa podstawowe 
zwyczaje, Pierwszy zwiqzany jest ze spo- 
sobem podpisywania tekstöw: praktycz- 
nie nikt nie uzywa imienia i nazwiska, 
zwykle wszyscy korzystajq z mniej lub 
bardziej wyszukanych pseudonimöw, 
niektörzy nawet z kilku (nie drqzq tema- 
tu, ale czqsc dose znanych autoröw ist- 
nieje wytqcznie wirtualnie, kryjqc za 
sobq innych, röwnie znanych, a moze 
nawet bardziej znanych; cicho, sza, je- 
szcze $iq komus zrobi przykro...) 

Drugi zwyczaj dotyczy sposobu kon- 
struowania tekstöw. Rzadko kto i rzadko 
kiedy pisze o samej grze. Zwykle teksty 
urozmaica si^ röznymi wtr^tami („gdy 
otworzytem pudetko, mimo pochmurnej 
noey zaswiecito storice") lub obdarza 
lekko abstrakcyjnym wst^pem („Oj, 



strzela Boniek, strzela! Nie, to nie Bo- 
niek, Boniek nie uzywaf shotguna...")- 
W tej drugiej kategorii celuje taki na 
przyktad Haszak, skqdinqd wyksztatco- 
ny dziennikarz, wiedzqcy, ze jego tekst 
przeezyta cztowiek zainteresowany 
pierwszym zdaniem. 

Oba te zwyczaje wywodzq si§ chyba 
jeszcze z Bajtka, na ktörego lamach w ten 
sposöb traktowano gry w czasach, gdy 
nigdzie poza Bajtkiem o nich nie pisano. 

No dobrze, to byla taka dhiga dywa- 
gaeja na tematy poniekqd etnologiczne, 
teraz, jak to möwiqFrancuzi, revenons a 
nos moutons, 

Otöz wpomniafern o pewnym powta- 
rzajqcym si^ zjawisku. W wi^kszosci przy- 
slanych mi do oceny artykutöw nadmia- 
rowe wstawki dominowaty nad sladowy- 
mi informaejami na temat opisywanej 
gry Jak© takiej. Nast^powat przerost for- 
my nad tresciq. Przyczyna jest dla mnie 
oczywista. Co jest najfajniejsze w tekscie 
Haszaka? Wtasnie te „gtupoty" z poczqt- 
ku. A skoro tak ; to wtasnie tych „gfupot" 
trzeba napisac jak najwi^cej, bo wtedy 
b^dzie ciekawie i smiesznie. A to, ze w 
gqszczu formy tresc gdzies znikn^ta... To 
juz trzeba starego zgreda Borka, zeby to 
zauwazyl i $iq przyczepit. 

Wszystkim powtarzatem do znudze- 
nia jedno i to samo - najpierw spröbuj- 
cie napisac o grze, skupeie si$ na infor- 
maejach jej dotyczqcych. Potem dopi- 




szeie cos o wiasnych wra- 
zeniach, a jak wystarczy 
czasu, dorzuccie szczyptf 
formy, 
ale nie 
za duzo, 
bo zup- 
ka wyj- 

dzie za slona i zupel- 
nie niejadalna. Po- 
tem skröccie tekst o 
potow^. I ku moje- 
mu zdumieniu - 
poskutkowalo. 

Nast^pne teksty 
(ktöre tez dosta- 
tem, choc nie od 
wszystkich) byly o niebo lepsze. Dia sci- 
slosci: zdumialo mnie nie to, ze moje 
rady pomogty, ale ze ludzie ich postu- 
chali. 

Dlaczego o tym pisz^? Bo ch^tnych do 
pisania jest, bylo i b^dzie duzo. Wi^k- 
szosc na poczqtku zajmie si£ formq i w 
pierwszym kontakeie z redakejami zo- 
stanie zmieszana z btotem. Jezeli zajmq 
si^ najpierw tresciq, majq jakqs szans^. 
I jeszcze jedno - reeepta, ktörq zaserwo- 
walem powyzej, dotyczy nie tylko pisa- 
nia o grach, ale sprawnego pisania o 
wszystkim. To juz jednak temat nie na 
felieton. 

Nacz. w st. spocz. 




HURTOWA 



WYSMOWA SPRZEDAZ 



SOFTWARE 



PROGRAMOW KONPirrEROWYCD 



(PC CR- ROM 



SONY PLAYSTATION) 



Najwi^kszy wybör gier i prograrnöw edukacyjnych 
(okolo 500 tytuJöw PC CD-ROM i 150 SONY PLAYSTATION w ofercie 
- tylko pefne wersje prograrnöw w pudetkach z polskimi rnstrukcjami). 

Uwaga! Bardzo korzystne warunki; 

Do 10% rabatu od tzw, cen zbytu! 

(0-22) 672-70-28 lub (0-22) 617-14-78 

od poniedziaJku do piqtku w godzinach 9-17 

Zadzwort do nas, a wyfelemy Ci nasz^ petn^ ofert^ poezta^ lub faksem 

Oferty detaliczne wysylamy po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem! 

AVAX SOFTWARE 
UL. ANGORSKA 15 A 
03 - 91 3 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 672-70-28 
TEL. (0-22) 617-14-78 






Szczegölnie polecamy produkowane przez nas programy: 



K'äTovRr'a n?e^ cyfdu o II VVqf.i« S^ialCNue) 







tzvsle i czyt*lri« mtnu z 
hJocego mc*na beiposredn o 
A-ytorac odpowiednl remal 
2yciorys nagröme, czy Mm. 

rraflmeniy «f«njk llimo- 
v^yd i 20 -i'ytinulny'it nagref« 
div.lekov1.7cJ1 (45 minat pr?&- 
v»tn. relecji. wystapeii 
komunikal6vi- \ pieÄni) 







Da ktpiern» ta<?e pcpocdN» 
oescl v cafiii de(s'cir*J 







Ponaoto w progrstmra 
za^esiezopy^ zc^lelo 400 
archiwalnych ?dj»Ä orar 7 

godzin icKsm czylüne^Q przez 
znakamilrgo lektca' Tom»s?a 

Knap to 



40 szczegöfQwv omO- 
«lorych lefnatftvr I dokfartn« 
lialentiarium wydar2€ii. 25 
map ohra^ujaeyrh prjrfbteg 
I"tii tronU lub rozmie>zczenje 
ttojsk 











Prcgiarr) zy* ere r6* 
n « kataloq nlemiackle! bwmi 
nancernej jpraw«» 100 kolor&- 
wyoh plo isz z czolg, 
wozaml pancam>rn «rnymJ 
pajazdoroi boiowym 

W kote|naj czaAcl cyktu 
o tl VVojnic S^mevret przed 
stawjmy UTfaro^tx« aüanjAv.- 
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Redaguje zespol w sfcladxle: 

Zgredaktor (redaktor prowadz^cy) 

gen. Böcevau (EKG) 

Erectus Magnificus (Gildia RPG) 

Knstoff (KS Gambier) 

PiLA (Klub Techniczny) 

gen. TopGun (Aeroklub Gambiers) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

Zooltar (Klub 3D) . 

Projekt graficzny (iayout): .^^^^^ l^r 

Piotr Kakiet 



^szyst,^ 



Redakcja z)ada pie zarnöwione maszynopisy 
oraz zastrzega sobie prawo do dokonywania 
profaoacji i sci^c (rowmez autorow) 




W dzisiejszym wydaniu: 



KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 40 

Gex: Enter the Gecko 40 

Montezuma's Return! 40 

Star Wars Rebellion 40 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 42 

GILDIARPG 44 

KS GAMBLER 45 

AEROKLUB GAMBLERA 46 

KLUB TECHNICZNY 47 

ROZWIA ZANIA 

The Feeble Files - cz. 2 48 

Might & Magic VI (PC).... 48 

Reakcfe Redakcji 52 



Przyszlo nowe 

W dzisiejszym wydaniu TeTe duzo zmian. Przede wszystkim pojawil sie 
Klub Techniczny. Jego prowadzacy - PiLA, znany Warn zapewne z famöw 
Gamblera ekspert od sprzetu - bedzie w nim odpowiadal na Wasze pytania 
i rozwiewal wa.tpliwosci co do wad i zalet urzadzeri PC wszelkiej masci. 

Druga zmiana to nowe, kolektywne kierownictwo Klubu Symulotniköw, ktö: 
od dzis zwac sie bedzie Aeroklub Gambiers. Prowadzacy go dotychczas col 
Zgred Killer postanowü poswiecic sie troche mniej emocjonujacym rajdom 
samochodowym. Mam nadzieje, ze nowa tröjca - gen. TopGun, pplk Gunman 
i st. mechanik Yennefer - poprowadzi Klub w czyste przestworza. 

Zgredaktor 




World Cup 98 (PC) 

Skorzystaj z opcji Team Manage- 
ment, zast^p nazwisko dowolnego 
pükarza jednym z podanych tu kodöw 
i nacisnij Enter. Aby przywröcic 
rzeczywiste nazwisko zawodnika, 
nacisnij strzalke back. Zröb to samo z 
kazdyrn ködern. Powröc do glöwnego 
menu i nacisnij Scroll Lock - na 
ekranie pojawi si§ cheat menu. 



Zico - mecz finalowy z 1982 roku. 

Hurst - fmaly '82/74,70/66. 

Kenny - pion^ca piika. 

Gabo - duze glowy. 

Kyle - kosciotrupy. 

Cartman - niespodzianka, spröbuj 

symulowac faul. 
Gonzo - kartofel, 
Mr Hat - zwariowana püka, 
Powder - glupie ruchy. 
Neila - Obcy graj^ w püke. 



SlN (PC) - WERSJA DEMO INCOMING (PC) 



MORTÄL KOMBAT 4 (PC) 

Kombat Kodes: 
111-111; Free Weapon 
222-222: Random Weapon 
313-313: Ice Pit 
012-012: Noob Saibot Mode 
321-321: Big Heads 
020-020: Red Rain 
444-444: Armed & Dangerous 
050-050: Explosive Kombat 
555-555: Many Weapons 
002-002: All Time Weapons 
666-666: Silent Kombat 
100-100: Disable Throws 



Kombat Kodes: 
010-010; Disable Max Damage 
001-001: Unlimited Run 
110-110: No Throws-Max Damage 
011-011; Goro's Lair 
022-022: The Well 
033-033: The Eider Gods 
044-044: The Tomb 
055-055: Wind World 
066-066: Reptile's Lair 
101-101: Shaolin Temple 
202-202: Living Forest 
303-303: The Prison 



Nacisnij klawisz tyldy (czyli 
- tak jak w Quake l Quake II 
wywoluje sie konsole). Nastepnie 
mozesz wstukac nastepuj^ce kody: 

/health 999 - 999 zdrowia 
/wuss - wszystkie typy broni 
/superfuzz - God Mode 
/nocollision - przechodzenie 

przez sciany 
/wallflower - niewidzialnosc 
/spawn heligun - dzialko „helikopte- 

rowe" 
/spawn reactiveshields - oslony 
/spawn rockets - rakiety 
/spawn coin - pieni^dz 
/spawn Cookies - ciasteczka 



Przytrzymaj Shift i wstukaj: 
WIREWEWAITING - wylqcza tekstury, 
WHATSTHEPOINT - pointylizm. 
SOLIDASAROCK - God Mode. 
FLATBRQKE - wyt^cza cieniowanie. 
GOURAUD - wlqcza cieniowanie 

Gourauda. 
OLDMACDONALD - zobacz sam :) 
FLYMETOTHEMOON - wyseigi na 

Ksiezycu. 
HAVEALL - dostajesz WSZYSTKO. 
SUPERDAISY - jeden strzai wykancza 

przeciwnika. 
SUPERSHOOT - jak wyzej. 
INFINITELIVES - nie mamy pojecia, 

co to moze byc... 
INFINITEWEAPONS - ,,.ani to :) 



1001101010 

10010011101 

1011010001 

1100110 




DISKEDITOR 



Witam, SzczQsliwie przebrn^tem przez letni^ 
sesj§ (pierwsz^ w zyciu) i teraz mog§ spokojnie 
powitac z Wami wakacje (cfaociaz dla wielu z Was 
pewnie wlasnie si$ koncz^). Jak widzicie, w tym 
miesi^cu w DDT kröluje dzial dla poczqtkuj^cych 
(rozpisalem si§ trochQ, ale to wszystko dla Was) 
i duza poprawka do Star Wars Rebellion. 

POPRAWKI 
Gex: Enter the Gecko 




TEflm 



Gry zapisywane sa, w plikach GEX2??Ä.GEX, ?? oznacza 
stopien zaawansowania w przejsciu gry (np. GEX210A.GEX 
oznacza, ze przeszliämy 10% gry). 

Pod offsetem OCh znajduje sie informacja o liczbie zyö. 
Maksymalna wartosc to 99 (czyli 63h). 

Aby zmienic liczbe zwykrych lub czerwonych krysztalköw, musimy skorzystac z podanej 
tu tabelki. Najpierw odnajdujemy nazwe interesujacego nas poziomu. W srodkowej 
kolumnie tabelki znajduje sie informacja, pod ktöry offset trzeba zajrzec. 

Kazdy krysztalek .zajmuje'' jeden bit. Gdy offset opatrzony jest dopiskiem „caly bajt\ 
wystarczy wpisac w niego wartosc 07h (1+2*4 - na kazdej planszy mozna znalezc 
maksymalme trzy), aby miec wszystkie krysztalki. 

Gdy dla odmiany offset jest opisany jako „bit", wystarczy do danego bajtu dodac podana. 
(w tabelce) wartosc, aby uzyskac krysztalek. 

Zeby dostac dodatkowe „magiczne" krysztalki, wystarczy bajty o offset ach 04h.,.06h 
wypelnic wartosciami FFh. 

Dostep do ukrytych (secret) lub dodatkowych (bonus) poziomöw mozna uzyskac, 
zamieniajac nazwy pliköw, Dane o kazdym poziomie zawarte sa w dwöch plikach 
o rozszerzeniach .DFX i .VIX, Odpowiednie nazwy mozecie znalezc w trzeciej kolumnie 
tabelki 

Chyba najprostszym sposobem jest zamiana pliköw pierwszych poziomöw (LOONEY30, 
HORROR4, GILUG1 itd ) Wystarczy skopiowac je do jakiegos zapasowego katalogu (aby 
potem möc odtworzyc stan rzeczy), a dalej np. przegrac oba pliki PREHST3, zmieniajac im 
nazwe na LOONEY30 - od tej pory faedziemy zaczynali gre na ukrytym poziomie. 

LISTA PLANSZ 

Poziom 1 

Out of Toon 

Smellraiser 

Gilhgex Isle (boss level) 

Aztec 2 Step (bonus level) 

Thursday the 12th (bonus level) 

Poziom 2 

Frankensteinfeld 

WWW.D0TC0M.COM 

Mao Tse Tongue 

MooShoo Pork (boss level) 

In Drag Net (bonus level) 

The Spy Who Loved Hirnself (bonus level) 

Poziom 3 

The Umpire Strikes Out 

Pangaea 

Fine Tooning 

I Cot the Reruns (bonus level) 

Trouble in Uranus (bonus level) 

Poziom 4 

This Old Cave 

Honey I Shrunk the Gecko 

Polt er gex 

Gexzüla vs. Mecharez (boss level) 

Lizard in a China Shop (bonus level) 

Bugged Out (bonus level) 

Poziom 5 (na mapce poziom szösty) 

Pain in the Asteroids 

Chips and Dips (bonus level) 

Poziom 6 (na mapce poziom pia^ty) 

Samurai Night 

Poziom 7 

No Weddings and a Funer al 

Channel Z 

Ukryte plansze 

Lava Daba Doo 

Texas Chainsaw Manicure 

Mazed and Confused 



14h, caly bajt 
15h, caly bajt 
OBh, bit +04h 
08h, bit +01h 
08h, bit +02h 

16h, caly bajt 
17h, caly bajt 
18h, caly bajt 
OBh, bit +0Bh 
06h, bit +04h 
08h t bit +08h 

19h, caly bajt 
lAh, caly bajt 
IBh, cary bajt 
08h, bit + 10h 
08h, bit +20h 

ICh, caly bajt 
lDh, caly bajt 
lEh, caly bajt 
OBh, bit +10h 
08h, bit +40h 
OBh, bit +80h 

IFh, cary bajt 
09h, bit *01h 

20h t caty bajt 

21h, caly bajt 



22h, caly bajt 
23h, caly bajt 
24h, caly bajt 



LOONEY30.7FX 
HORROR4.7FX 
GILLIGL7FX 
AZTEC 16.?FX 
HORROR6.?FX 

HORROR2.7FX 
CIRCUIT5.?FX 
KUNGFU02 ?FX 
MOOSHU1.7FX 
NYPD01.7FX 
SPY2 7FX 

SCIFI10.7FX 

PREHST1.?FX 

LOONEY69.7FX 

JUNK17FX 

LOST01.?FX 

PREHST2.7FX 

CIRCUIT9.7FX 

TRAIN307FX 

GEXZIL9.7FX 

KUNGFU47FX 

REZOP2.7FX 

SCIFI14.7FX 
CIRCUITO ?FX 

KUNGFU17FX 

REZOP3.7FX 
FINAL0L7FX 

PREHST3 7FX 

HORROR5.?FX 

REZOPl.?FX 



Leon/idas 



Montezuma 5 s Return! 



Komputer zapisuje dane gracza w pliku o rozszerzeniu .PLR, ktörego nazwa jest 
imieniem gracza (jesli imie jest krotsze niz 8 znaköw, komputer uzupelnia te röznice 
symbolami „_"). Dtugosc pliku röwna jest 1934 bajty. 
Pod offsetem 00h zapisane sa. dostepne plansze: 
00h Temple 

jw. plus Cat Caves rw .^. C ZJ 

jw. plus Lair of the Lavalord 

jw. plus Dragonfly Dungeon 

jw plus Monkey Madness 

jw. plus Aztec Circus 

jw. plus Spikes N Skulls 

jw. plus Halls of Montezuma 



01h 
02h 
03h 
04h 
05h 
06h 
07h 




Dane dotycza.ce najlepszego wyniku i najlepszego czasu przejscia dla poszczegolnych 



plansz zapisane sa pod offsetami: 



plansza 


punkty 


czas 


Temple 


34h 


38h 


Cat Caves 


85h 


89h 


Lair of the Lavalord 


D6h 


DAh 


Dragonfly Dungeon 


127h 


12Bh 


Monkey Madness 


178h 


17Ch 


Aztec Circus 


lC9h 


lCDh 


Spikes N Skulls 


21Ah 


21Eh 


Halls of Montezuma 


26Bh 


26Fh 




L 







Czas jest zapisany w sekundach. 



Star Wars Rebellion 



The Great Cornholio 



STATKI BOJOWE 

Edytujemy phk CAPSHPSD.DAT znajdujacy sie w podkatalogu GDATA. Najpierw 
z podanej tu listy wybieramy interesujacy nas statek l zapamietujemy podany obok offset. 
Dla ulatwienia literk^ (R) oznaczono statek Rebeliantöw, natorniast (I) - Imperium. 



offset 

738h 

350h 

lCOh 

1160h 

F8h 

5A8h 

8C8h 

E40h 

800h 

A58h 

41 8h 

670h 

B20h 

1228h 

12F0h 

16D8h 

1610h 

FDOh 

1480h 

D78h 

CBOh 

990h 

4E0h 

30h 

288h 

1548h 

BE8h 

1098h 

F08h 

13B8h 



statek 

(R) Alliance Dreadnaught 

(R) Alliance Escort Carner 

(R) Assautt Frigate 

(I) Assault Transport 

(R) Bulk Cruiser 

(R) Bulk Transport 

(R) Bulwark Battlecruiser 

(I) Carrack Light Crurser 

(R) CC 7000 Frigate 

(R) CC-9600 Frigate 

(R) Corellian Corvette 

(R) Corellian Gunship 

(R) Dauntless Cruiser 

(I) Death Star 

(I) Galleon 

(I) Imperial Dreadnaught 

(I) Imperial Escort Camer 

(1) Imperial Star Destroyer 

(I) Imperial II Star Destroyer 

(I) Interdictor Cruiser 

(I) Lancer Frigate 

(R) Liberator Cruiser 

(R) Medium Transport 

(R) Mon Calamari Cruiser 

(R) Nebulon-B Frigate 

(I) Star Galleon 

(I) Strike Cruiser 

(I) Super Star Destroyer 

(1) Victory Destroyer 

(1) Victory II Star Destroyer 



rh 








Potem zakladamy, ze odpowiadajacy naszemu statkowi offset to + 00h. Jego dane znajduja. 
sie w nastepuj^cych miejscach. 
offset parametr 

+00h Materials Cost 

+ 04h Maintenance Cost 

♦9Ch Fighter Squadrons Capacity 

+ A0h Trooper Regiments Capacity 

+24h Hyperdrive Rating - czas przelotu z jednego systemu do drugiego; im 

mmejsza wartosc. tym krötszy. 
+78h Hüll Strength 

+ 90h Damage Control Rating 

+98h Shield Recharge Rate 

+ 18h Maximum Shield Strength 

+7Ch Tractor Beam Power 

*80h Tractor Beam Range - jezeli dodajemy statkowi wia^zke holownicz^, nalezy 

wpisac tutaj cos röznego od zera (np wartosc od 15 do 35) 
+lCh Sub-Light Engine Rating 

+ 20h Maneuverability 

*14h Detection Rating 

+94h Weapon Recharge Rate - im silniejsza broh, tym wieksza powinna byc ta 

wartosc 
*8Ch Bombardment Modifier 

+2Ch Fore Turbolaser 

+30h Fore Ion Cannon 

+ 34h Fore Laser Canon 

+38h Ait Turbolaser 

+3Ch Aft Ion Cannon 

+40h Aft Laser Cannon 

♦44h Port Turbolaser 

+48h Port Ion Cannon 

+ 4Ch Port Laser Cannon 

+50h Starboard Turbolaser 

+54h Starboard Ion Cannon 

+ 58h Starboard Laser Cannon 

+ 5Ch Turbolaser Range - jezeli danemu statkowi dodajemy nowy laser, musimy 

zwiekszyc jego zasieg, inaczej nie b^dzie dzialal. Zalecam wartosci od 40 

do 100. 
+ 60h Ion Cannon Range - jw. 

+64h Laser Cannon Range - jw. 

+68h Turbolaser Total - tutaj nalezy umiescic hczbe WSZYSTKICH laseröw (Fore r 

Aft, Port i Starboard). 
+6Ch Ion Cannon Total - jw. 

+ 70h Laser Cannon Total - jw. 
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+74h All Weapons Total - tu trzeba wpisac Iiczbe wszystkich rodzajöw broni 

(wystarczy dodaä trzy podane wyzej wartosci). 
Kazda z przedstawionych tu danych zajmuje 4 bajty 
MYSLIWCE 

Dobieramy sie do pliku FIGHTSD.DAT röwniez umieszczonego w podkatalogu GDATÄ 
Znowu wybieramy statek, ktöry nas interesuje: 



offset 

30h 

D8h 

180h 

228h 

420h 

4C8h 

2D0h 

378h 



statek 

(R) A-Wing 
(R) B-Wing 
(R) X-Wing 
(R) Y-Wing 
(I) TIE Bomber 
(I) TIE Defender 
(I) TIE Fighter 
(I) TIE Interceptor 





Podobnie jak przy statkach bojowych zakladamy, ze umieszczony obok statku offset to 
+00h. I mamy: 

offset parametr 

+ 00h Materials Cost 

+ 04h Maintenance Cost 

+24h Hyperdnve Rating 

+ 18h Maximum Shield Strength 

+ !Ch Sub-Ljght Engine Rating 

+20h Maneuverability 

+ 14h Detection Rating 

+ 84h Bombardment Value 

+70h Laser Rating 

*6Ch Ion Cannon 

+78h Torpedoes 

+7Ch Torpedoes Range 

f 80h Squadron Size 

Uwaga! Niektöre wartosci nie sa, podane w sposöb bezposredni, np. Laser Rating jest 
mnozony przez 12 

Stosujac te poprawki, rnozna sprawic, ze kazdy statek foedsie tak slaby, iz zniszczy go 
jeden strzal. Obnizenie kosztöw do lub 1 spowoduje, ze da sie wyprodukowac praktycznie 
nieograniczona, Iiczbe statköw. Natomiast przeciwmka mozna doprowadzic do „bankructwa", 
zwielokrotmajac koszty utrzymama jego statköw lub zvnekszajqc ilosc materialöw 
koniecznych do ich produkcji (budowa bedzie sie przecia,gala w meskoriczonosc). 

Nie nalezy jednak przesadzac z poprawkarni. Gdy nasze statki stana. sie zbyt potezne. 
przeciwnik ucieknie z pola bitwy, co nie jest zbyt ciekawe. 

ODDZIALY 

Teraz dla odmiany zajmiemy sie plikiem TROOPSD.DAT, takze znajduja.cym sie 
w podkatalogu GDATÄ 

offset oddzial 

30h (R) Alliance Fleet Regiment 

116h (R) AJüance Army Regiment 

294h (I) Dark Trooper Regiment 

20Ch (I) Imperial Army Regiment 

lC8h (I) Imperial Fleet Regiment 

140h (R) Mon Calaman Regiment 

I84h (I) Stormtrooper Regiment 

B8h (R) Sullustan Regiment 

250h (I) War Droid Regiment 

FCh (R) Wookie Regiment 

Tradycyjnie juz zakladamy, ze podany offset to +00h. Wtedy parametry oddzialow znajduja. 
sie pod offsetami: 



i 




offset 

+00h 
*04h 
+lCh 
+20h 
+ 18h 
+ 14h 



parametr 

Materials Cost 
Maintenance Cost 
Attack Strength 
Defense Strength 
Bombardment Value 
Detection Value 




Jim Midnite 

PODSTAWY 

Odcinek 5: Edytor dyskowy 

Do przerabiania pliköw potrzebny jest specjalny edytor, ktöry pozwala na 
precyzyjn^ zmian^ kazdego bajtu w pliku. Edytory tekstowe nie daja, takich 
mozliwosci, potrzebny wi§c jest edytor dyskowy. 

Swego czasu bardzo popularny (bo jedyny tego typu) byi Disk Editor ze 
znanego pakietu Norton Utilities. Niestety przeznaczony byi do innych zadari, 
wi^c brakowalo mu kilku funkcji potrzebny ch do przerabiania save'öw (np. 
porz^dnego kalkulatora); na dodatek nowszych wersji Disk Editora nie mozna 
w ogöle uruehomic pod Windows 95. 

Na szcz^scie mamy do wyboru kilka innych, dobrych edytoröw. 
W znajduj^cym sie na kompakcie Gamblera zestawie DDTpack s^ az trzy; 
prosciutki, pami^taja,cy jeszcze czasy Windows 3.1 Hex Edit; 
edytor wbudowany w DOS Navigatora oraz najbardziej zaawansowany, 
32-bitowy Hex Workshop 

Gdy uruchomimy edytor i wybierzemy odpowiedni plik, ukazuje si$ widok 
podobny do tego na ilustracji. Glöwn^ czqsc ekranu zajmuje zawartosc 
wybranego pliku, Lewa strona (oznaczona litere* A) to numery offsetöw. Cöz to 
jest offset? To pozycja danego bajtu w pliku Pierwszy bajt ma offset 00h, drugi 
- 01h, trzeci - 02h i tak dalej. 

Szybki rzut okiem na lew^ cz^sc ekranu... 1 wiemy, w ktorej cz^sci pliku 
jestesmy. Oczywiscie, gdy wybierzemy kursorem z^dany bajt, dostaniemy 
röwniez konkretny offset, najcz^sciej na dole ekranu. 
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Srodkowa czqsc ekranu (literka B) to wybrany fragment pliku przedstawiony 
w postaci liczb heksadecymaliiych. Tutaj dokonujemy zmian, wybieraj^c 
kursorem odpowiednie bajty i wpisujqc nowe wartosci. Niektöre edytory 
zmieniajq kolor zmodyfikowanych bajtöw, co ulatwia onentowanie sie w juz 
przeprowadzonych zmianach, 

Prawa cz^sc ekranu (oznaczona literg C) to ta sama cz^sc pliku, co 
w sekcji B, lecz w postaci znaköw ASCII. Tu zaglada si$ raczej rzadko, giöwnie 
po to, by zmieniac teksty. Przejscia mi^dzy „sekcji" heksadecyrnaln^ 
a tekstowa, dokonywane s^ zazwyczaj klawiszem Tab. 

Kazdy edytor jest wyposazony w wiele przydatnych narz^dzi, np, kalkulator 
- do obliczen i przeliczania liczb mi^dzy röznymi systemami (tu przoduje ten 
z DOS Navigatora), system wyszukiwania podanych wartosci lub ci^göw liczb, 
funkcja kopiowania/wklejania. 

Skoro wiemy juz, gdzie zmieniac, pozostaje pytanie: co i jak? 
Najpierw musimy siQ dowiedziec, ktöry plik jest naszym savegame'em, gdyz 
ten wlasnie b^dziemy modyfikowaä. To zadanie dose proste - szukany zbiör 
ms zazwyczaj w nazwie (b^dz rozszerzenm) litery SAVE, SG, STATE lub 
podobne, Cz^sto tez savegame'y s^ umieszczane w podkatalogu o wiele 
möwi^cej nazwie (np. SAVEGAME). Pliköw szukamy oczywiscie w katalogu 
z gra,. Jezeli nie uda sie znalezc, trzeba sprawdzic, ktöry plik ma najnowsza, 
datQ - najez^sciej ten wlasnie bedzie szukanym savegame em. 

Gdy znalezlismy kilka save'öw, trzeba wybrac ten wlaseiwy. Jezeli przy 
nagrywaniu gra prosüa o jakis opis f powinno to byc iatwe - albo nasz 
komentarz jest po prostu nazwa. pliku, albo znajduje si^ gdzies w jego wn^trzu 
(najcz^sciej na pocz^tku). 

Pozostaje teraz edycja zawartosci savegame'a. Najpierw musimy zdecydo- 
wac, co cheemy w grze zmienic - np. liczb^ punktöw, kas<* energi^ 
- i zapami^tujemy te wartosc. Musimy j^ przeliczyc na System szesnastkowy, za 
pomocQ choeby obecnego w Windows 95 kalkulatora, 

Teraz bierzemy savegame i po prostu szukamy naszej wartosci, korzystaj^c 
ze wspomnianej juz, obecnej praktycznie w kazdym edytorze, opeji wyszukiwa- 
nia. Oczywiscie pami^tarny o wszystkich niuansach przedstawionych 
w poprzednich odeinkach, giöwnie o tym, ze liczby zapisane na wi§cej niz 
jednym bajeie trzeba odpowiednio „obröcic". Gdy znajdziemy offset, wpisujemy 
tarn now$, wybrany wartosc. 

Podana procedura cz^sto zawodzi, m.in. wtedy, gdy nasza liczba pojawia si^ 
w savegame'ie kilkakrotnie. Ktöra jest t^ szukany? Trudno zdecydowac. 
a sprawdzanie kazdego wyst^pienia jest czasochlonne. 

Mozna spröbowac metody poröwnywania. Wchodzimy do gry i w jakis 
sposöb zmieniamy szukany wartosc (gdy se| to pieniqdze, kupujemy cos; gdy 
energia, dajemy si§ postrzelic itp.). a potem tworzymy drugi savegame. 
Nast^pnie poröwnujemy oba speejalnym programem (w DDTpacku s^ az 
cztery) i sprawdzamy, ktöre bajty zmienily si^ tak samo jak nasza liczba. 
Zazwyczaj doslajemy jeden offset, z ktörym robimy. co cheemy. 

Oczywiscie, te schematy s^ bardzo uproszezone. Czasami tak proste 
rozwi^zania nie s^ skuteczne, np. ze wzgl^du na zaszyfrowanie b^dz zmieniaj^- 
cq si^ dlugosc save'a. Ale o tym pözniej. Na razie spröbujcie poznac ktörys 
edytor i zbadac jego funkcje, np. bior^c z DDT jak^s gotowe* poprawk^ do gry, 
ktörq macie, i ogl^daj^c konkretne offsety. To przyda si§ za miesi^c, kiedy 
spröbujemy przerobic pierwszy gr^l 

W nast^pnym odeinku: pierwsza poprawka... 

Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 

Uzüpelnienie: 

W numerze czerwcowym pisalem o popularnym edytorze UGE. Okazato si^, ze istnieje 
oficjaina strona dedykowana temu programowi wraz z kilkudziesiecioma modulami. 
Jej ad res: 

http://pwl.netcom.com/ j hart man/ index.html 
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Motto: 

Srogi jest zawsze gitiew krolö w 

Seneka 

We wrzesniowym wydaniu EKG znajdziecie kilka 
opinii o grze StarCraft. Jak zwykle zdania sa_ 
podzielone, choc mozna wysnuc ogölny wniosek 
- zauwazaj^c wady gry, doceniacie jednoczesnie jej 
grywalnosc. To tak jak ja. Poza tym dziekuje za 
aktywnosc naszemu stalemu czytelnikowi, Krzyszto- 
fowi Pietroniowi (jego dwa listy publikuje w tym , 
numerze). 

KONKURSY 



GEHERniOlU 



JEDYNYM I WYLJ^CZNYM SPONSOREM 
KONKURSÖW W EKG JEST FIRMA IPS COMPU- 
TER GROUP (Warszawa, ul. Okr^zna 3, tei. S42 27 66). 

Uwaga: w numerze 7/98 zapomniaiem umiescie kupon konkursowy, wiec 
akceptowalem wszystkie rozwiazania nadeslane na kartkach. Przypominam, 
abyscie NIE przysylali odpowiedzi poczta. elektroniczn^. Poza tym prosze Was 
o listy na ternat: czy pytania w konkursach s§ za trudne? Sadzac po liczbie 
poprawnych odpowiedzi w konkursie 6/98 - chyba tak. 

Rozwiazanie konkursu z numeru 7/98: 

1. Dwie jednostki z jednej larwy. Tak wykluwaja. sie Scourge (Zmory) i 
Zerglingi, 

2. Po jednej z dwöch stron gracz moze opowiedziec sie w grach C&C: Red 
Alert i Counteraction. Bardzo czesto podawaliscie tytul Panzer General, 
ale przypominam, ze tarn mozna bylo grac tylko po stronie Niemcöw. 

3. W HoM&M mozna stoczyc cztery rözne kampanie (dla kazdego bohatera, 
czyli czarodziejki, rycerza, warlocka i barbarzyncy po jednej), 

a w HoM&M II tylko dwie (po stronie ArchibaJda i po stronie Rolanda). 

4. Dodatek do StarCrafta bedzie nosic tytul Brood Wars. 

Nagrode (Warhammer: Dark Omen) za rozwiazanie konkursu 6/98 otrzymuje 
Tomasz Swiderski 

Konkurs 9/98 

Tym razem pytania znowu latwiejsze (choc moze nie tak bardzo), zbierajcie 
wiec punkty. A pytania dotyczq wlasnie zbierania. Tyle ze... surowcöw. 
L W WC 2 doszedl nowy surowiec, ktörego nie ma w WC, Jaki? 

2. Jaki surowiec „zbieramy" w grze Polanie? 

3. O jakie zloza toczy sie waika w Dark Reign? 

4. Wymieri chociaz trzy surowce (nazwy angielskie) dostepne w HoM&M II. 
Klasyfikacja po trzech konkursach (miejsca 1-10): 

1. Swiderski Tomasz 24 (8 + 6+10) 

2. Koloda Tomasz 20 (10 + 4 + 6) v 

3. Twardowski Hubert 19 (10 + 3 + 6) 
4.-5. Kowalczyk Robert 18 (10 + 5 + 3) 

Siupik Artur 18 (10 + 3 + 5) 

6. Polakow Kamil 17 (7 + 10 + 0) 

7, Wojtkiewicz Pawel 16 (9 + 7 + 0) 
8-10. Arseniuk Grzegorz 15 (7 + 8 + 0) 

Proskien Krzysztof 15 (10 + 5 + 0) 

Puczok Marcin 15 (10 + 3 + 2) 

GRY 

Panzer General - obrona 

Z postawionych przez Wojtka zarzutöw (Gambler 6/98) wynika, ze na gry patrzy 
przez pryzmat Close Combat 2. Ale nie wszystkie gry opowiadaj^ o polu bitwy 
w skali 1 km na 1 km. W Panzer General n gratem jedynie przypadkowo, nie 
starczylo mi czasu, ale dose dobrze znam jego poprzedniköw. I zapewniam, ze 
zadna z tych gier nie dotyczy bezposredniego pola walki S3 to gry o skali 
strategicznej. Teraz replika. 

a. Jak sobie wyobrazasz postawieme zaslony dymnej w scenariuszu North Africa 
czy Middle East, gdzie jeden etap trwa 6 dm? Czy nie sadzisz, ze potrzeba by 
bylo sporo dymu na pokrycie pola o powierzchni ok. 400 km : - przez tydzieri? 
Nie wiem, czy istnieje dzis na swiecie armia, ktöra moglaby podolac temu 
zadaniu. 

b. Jak Ci sie wydaje, czym jest ostrzal prowadzony przez Twoje dziala na 
przyklad przed szturmem na miasto? To przeciez typowa nawala ogniowa 
Podobnie atak jednostki z naglöwkiem Artillery Defence oznacza prowadzenie 
ognia zaporowego. 

c. Mozdzierze?! Moze autorzy powinni jeszcze uwzglednic jednostki pistoletöw, 
bagnetöw. granatöw (najlepiej kilkunastu wzoröw)? Podobnie z miotaezami 
ognia. Calkiem fajne jest haslo Jak potrzebne", ale oddzialy rruotaezy ognia 
zawsze w kazdej armii (dotyczy to glöwnie Niemcöw) mialy znaezenie 
marginesowe i to raezej psychologiezne. 






d. W Panzera gram sobie od lat trzech (nie znudzil mi sie jeszcze), ale nie 
wpadlem na pomysi typu: 10 Tygrysöw na 10 JS2 (z Twojego przykladu) albo - 
zeby bylo jeszcze smieszniej - w scenariuszu Norwegia 10 (sie!) lotniskowcöw 
na 10 pancerniköw typu Bismarck. 

e. Jak podaja. sami autorzy, jednostka oznaczajaca np. kawalerie polsk^ to nie 
sami ulani, ale takze shizby, artyleria, w tym bron przeciwpancerna. Wynika 
z tego, ze jednostki artylerii polowej i przeciwpancernej s$ szczegölnie duze 
(mote to byc choeby brygada artylerii jako rezerwa axmii). 

f. Piszesz o braku czynnika psychieznego. Czy nie jest nim poddawanie sie 
jednostek lub wycofywanie sie w obliczu strat pod naporem przeciwnika? 

g. A teraz o scenariuszach. Ze wzgledu na wyja+kowa. glupote komputera (gram 
na +3+3 gAI) kazdy scenariusz mozna przejsc bez podrasowywania jednostek 
i pomagania szcz^sciu - komplikaeja scenariuszy jest wiec sposobem na 
dodatkowe utrudnienie gry. Poza tym nie znam scenariusza (w starym Panzer 
General - w nowym gralem tylko Hiszpanie» Polske i Anzio), w ktörym celem 
jest wybicie wszystkich oddzialöw wroga. Tu chodzi o zajeeie punktöw 
terenowych. Mam kumpla, ktöry w Finlandii na najtrudniejszym AI osia^gnal 
Majora po 20 pröbach. A to. ze komus sie nie udaje, to niekonieeznie wina 
programu, ale np. brak zdolnosci graeza. 

Rafal Zachorowski 



StarCraft 

h Jakies dwa tygodnie temu zobaezylem u kolegi slynrtego StarCrafta. Szczerze 
möwiac, nie sledzilem zbyt uwaznie zapowiedzi tej gry, bylem zreszta, swiecie 
przekonany, ze b^dzie to tylko przeniesiony w kosmos Warcraft. 

Najwi^kszym zaskoczeniem bylo dla mnie, ze... nie pomylilem si^ tak wiele. 
Jednak dopiero po blizszym kontakeie z gra, (natychmiast wyrwalem j^ koledze) 
u^wiadomilem sobie, jak wiele i zarazem jak malo si§ pomylilem. Ale do rzeezy. 

Grafice gry nie mozna nie zarzucic, z wyjaüdem jednego - czasami obraz staje 
sie troch§ nieczytelny. Jest to oczywiscie spowodowane rzutem izometrycznym. 
Takze animaeja nie zostawia wiele do zyczenia, podobaja, mi si^ szczegölnie 
jednostki i budynki Zergöw, 

A muzyka - brak mi slow, absolutna REWELACJA. Odmienne utwory dla kaidej 
rasy wprowadzaj^ naströj, a jednoczesnie nie narzucaj^ si^. Efekty dzwi^kowe 
dotrzymuja. kroku muzyce. TrochQ smieszyly mnie odzywki Terran. Möwi§ jak 
typowi wiesniaey z gierki (sk^dina.d sympatycznej) Redneck Rampage. Ale czego 
mozna si§ spodziewac po banitach traktuj^cych przestrzen kosmiezn^ jak nowy 
Dziki Zachöd? Takze sykliwo-bulgotliwe dzwi^ki wydawane przez Zergöw 
i basowe Protossöw sa. wykonane lepiej niz dobrze. 

Najmocniejsza. strona, gry, obok oprawy, jest fabula. Co ciekawe, historia wojny 
nie jest po prostu jednym epizodem opowiedzianym z punktu widzenia kazdej 
z trzech ras, ale dalszy cia^g wyplywa z kolejnych kampanii. Pami^tam, jakim 
zaskoczeniem bylo dla mnie, kiedy z Chrysalisa wyklula si$... [kto nie wie co, 
niech zagra i przezyje to sam - Zgred.]. Na pewno nie wywarloby to na mnie 
wielkiego wrazenia, gdybym wczesniej nie ukonczyl kampanii Terran. Uwazam, ze 
pod wzgl^dem fabularnym StarCraft bije na glow^ nawet gr^ Red Alert. Wstaw- 
kom animowanym nie mozna nie zarzucic - grafika przygotowana sohdnie 
i z polotem - bardzo pomagaj^ w budowaniu klimatu. 

Sam sposöb gry to juz jednak Standard, Wydaje mi si$, ze aby odniesc 
sukees na rynku RTSöw, nie nalezy nawet byc speejalnie nowatorskim. I Star- 
Craft nowatorski nie jest. Zgadzam si^, ze gra powiela jedynie stare wzorce. 
Dochodz^ do bardzo smutnego wniosku, ze aby zrobic dobry RTS, wystarczy 
skorzystac ze sprawdzonych pomyslöw innych, dolozyc wzorcow^ niemal oprawy 
i fabul^ t no i nie popelniac glupich, irytujacych bl^döw wynikaj^cych z niedosta- 
teeznego przetestowania gry i przedwczesnego wprowadzenia jej na rynek. 

Co do realizmu i, szerzej, strony merytorycznej programu, to naprawd^ szkoda 
gadac. Firma Team 17 miala kiedys takie haslo reklamowe: „100% playability, 0% 
bullshit". Blizzard möglby to sparafrazowac na: „100% playabüity, 0% realism". 
Sama strategia nie zmienüa si^ prawie wcale. Wci^z funkcjonuje Pierwsza Zasada 
RTS, tzn,; M w liczbie powyzej 100 kazda jednostka jest dobra". Stara taktyka „huzia- 
na-Jözia" wei^z sprawdza si^ znakomicie, Niestety, nie mialem jeszcze okazji 
spröbowac swoieh sil na Battle.net, ale podejrzewam, ze gra wiele zyskuje. Graja.c 
w trybie Single player, ci^gle mialem wrazenie, ze StarCraft nie zostal zaprojekto- 
wany z mysla. o mm Cöz, Signum temporis. 

Krzysztof Pietron 

II. Dziwie sie, ze okresliles AI StarCrafta jako „relatywnie wysoka.". Mam t§ gr^ 
od jakichs dwöch tygodni i chociaz juz dawno tak dobrze nie ulokowalem takiej 
kupy pieni^dzy (150 zl dla studenta to baaaardzo duzo), to AI moeno mnie 
rozczarowala. Owszem, komputer stara sie wyszukiwac slabe punkty w obronie 
bazy t ale do ataku rzuca zwykle niewielkie sily. Na razie widzialem tylko 2 
zmasowane ataki (jestem w 2 misji Protossöw) - w jednej z misji ludzi (tarn, gdzie 
trzeba bylo czekac 30 minut na dropshipy) i w dziewiatej Zergöw (zdobycie 
krysztalöw). Pot^zne ataki zdarzaly sie jeszcze w ostatniej misji Terran, ale mam 
wrazenie, ze wymkaly z ogromnej przewagi w szybkosci wydobycia. 

Komputer kiepsko dobiera sily - zwykle wysyla tylko jednostki powietrzne albo 
tylko naziemne, Przypuszczam, ze mam pewne zboczenie (Dark Colony), wiec 
jeszcze dluuuugo nie mnie nie zaskoczy, jesli chodzi o AI. StarCraft ma jednak 
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kapital^ sciezke fabulam^ odlotowe filiny (po prostu wymieklem, kiedy zobaczylem 
filmik w stacji kosmicznej - czysty Alien), a przede wszystkim - ogromnie zröznico- 
wana jest gra poszczegölnymi rasami. Ludzie se* w sumie ciency jak barszczyk, ale 
maj^ Siege Tank i Battle Cruiser. Zergowie se* jeszcze gorsi, ale nadrabiaj^ mase*. 
a ostatnie misje przechodzilem wy^cznie Guardianami (z ochronc* Mutalisköw). 
Protossi wydajc* mi sie najpaskudrüejsi (przynajmniej, kiedy sie z nimi walczy). 

Maciej Norberciak 

Widze, ze w stosunkü do Dark Colony mamy podobne odczucia. Tez bardzo mi 
sie podobala i gralem w nie* sporo, W StarCrafcie AI rzeczywiscie popeinia biedy, 
na jakie nie pozwolilby sobie cziowiek. Komputer atakuje schematycznie 
1 ustalonymi szlakami. Jednak wydaje sie, ze scenariusze kampanii maja* sztucznie 
zamzon^ AI. Kiedy wybierzesz pojedyncze misje, zobaczysz, ze komputer jest 
bardzo niebezpiecznym przeciwnikiem, a zmasowane ataki nie sc* niczym dziwnym. 

III. Uwazam, ze daiiscie StarCraftowi za wysok^ note (podobnie inne pisma). 
Dziwi mnie röwniez fakt, ze tyle osöb festowalo gre w trybie multiplayer i nikt nie 
wykryl najwiekszego bl^du. Ja po pierwszym kontakcie wykrylem, ze komputer 
OSZUKUJEU! Chodzi mi o granie w trybie multiplayer z komputerem. Gralismy ze 
znajomym przez kilka godzin, we dwöch atakujqc komputer. Mieliärny dobrze 
rozbudowane bazy, a mimo to komputer zalatwil nas obuüf Potem przyjrzaiem sie 
blizej bazie przeciwnika (Terranie) i zniszczytem mu SCV. a po chwüi z bazy 
wyszedl nowy po 1-2 sekundach budowania!!! Najpierw w bazie zaczeto migac 
swiatlo (pocz^tek budowania), a po chwüi wyszla jednostka. Ja tak^ szybkosö 
budowania uzyskiwalem z kodamiü! Nie wspominaj^c juz o tym, ze jest kükakrotnie 
wieksza niz w normalnej grze. Komputer po prostu buduje szybciej od gracza (i to 
znacznie). Nie wiem, jak taki bug mögt przejsc mezauwazony, skoro gra byla 
testowana przez 1000 osöb. Chociaz, jesli grau tylko ludzie... 

goscl3@poLbox.coni 

Testowane byty tylko rozgrywki miedzy iudzmi, wiec nie mozna bylo sprawdzic, 
czy komputer kantuje. Przyznam, ze odniostern podobne wrazenie co Ty, kiedy na 
pocz^tku pewnego scenanusza postanowilem zobaczyö, co robi przeciwnik 
i wyslalem do niego kilku Zealotöw. Sam mialem jakies nedzne zaczatki bazy, 
a komputer juz zbudowal sobie rafinerie. Machine Shop, bunkry i koszary. Na 
dodatek mial kilkunastu Marines oraz Hellbatöw, 



IV. Po piemsze - jestem zdziwiony stosunkowo nisk^ ocen^ StarCrafta. Jak 
znam zycie, to odpiszesz, ze 89% to bardzo wysoko, ale... Po drugie - ZERG rules. 
Nawet malo doswiadczony gracz zauwazy röznice miedzy tc* rase* a pozostalymi. 
Protossi teoretycznie majc* poteäne jednostki, tyle ze w wirze walki nikt nie ma 
czasu sterowac jednym templariuszem, aby uzyc Psionic Storm, czy caly czas 
kierowaö produkcj^ skarabeuszy w Reaverze. Natomiast Terranie se* po prostu za 
slabi w starciu np. z Mutaliskami i Guardianami. Praktycznie kazd^ misje da sie 
wygrac, uzywaj^c tylko jednostek lataj^cych. To troche dziwne, ale najczesciej nie 
sie nie oprze 2 szwadronom „dopakowanych" Guardianöw ochranianych przez 
jeden oddzial Mutalisköw. Jednostek naziemnych uzywalem praktycznie tylko do 
obrony bazy. Nie korzystaiem z Ultralisköw - choc wygl^daj^ efektowrae, 
w praktyce s<* zbyt drogie i stosunkowo malo uzyteczne. Podobnie jest 
z „fruwaezami" Protossöw. Ich produkcja jest o wiele bardziej kosztowna i czasami 
warto sie zastanowic nad celowosci^ takiego ruchu. 

OverStone - Ten Ktöry Wreszcie Nakarmil PLÜGÄWCA 

Tak. 89% to bardzo wysoko (znasz jednak zycie). Terranie nie se* wcale taey 
slabi, chociaz Guardian rzeczywiscie jest potezn^ broni^ (ten jego zasiegl). Jednak 
trudno sobie wyobrazic, by cos moglo powstrzymac dwa szwadrony ziemskich 
Kr^zowniköw. A jesli nie wyslesz Overlordow z Guardianami, to szybko zostanie Ci 
po nich kupa zlomu, kiedy natkn^ sie na eskadre niewidzialnych Wraithöw. 

Warhammer: Dark Omen 

Warto bylo czekac te 1,5 roku. Pod wzgledem technicznym grze nie nie mozna 
zarzucic, Zaröwno grafika, jak i oprawa dSwiekowa s^ na bardzo wysokim 
poziomie. Grafika prawie tak doskonala jak w Myth, a przy tym ammaeja znacznie 
lepsza. Chyba jedyn^ wadq oprawy wizualnej s^ bardzo slabo wykonane wybuehy. 
Za to muzyka i efekty dzwiekowe s^ znakomite. Dzieki nim gra zyskuje cudowny 
kliinat bitwy. Mnie wprowadzaj^ w jaki^ bitewny amok. Krew zaezyna mi szybciej 
kr^zyc, a reka na myszce rwie sie do grania. Polecam, opröcz melodii z gry, utwör 
Holsta z The Planet Suite op. 32 - „Mars the bringer of war". Pamietam, ze kiedys 
sluzyl za podklad do Megalomanii. Do Warhammera röwniez pasuje. 

A czy Dark Omen jest dobr^ Strategie? Uwazam, ze tak, Fabule ma troszke 
podobne do Myth. Znowu wojujemy z armi^ undeadöw i znowu tylko my mozemy 
ocalic swiat przed zaglad^. Na szczescie historia opowiedziana jest w sposöb inny 
niz w grze t hmm, mitycznej. Nie ma w Warhammerze atmosfery beznadziejnosci 
(za ktör^ nie przepadam), jest po prostu walka, regulame bitwy z groznym 
przeciwnikiem, Dark Omen wydai mi sie prostszy niz Shadow of the Horned Rat, 
ale jednoczesnie znacznie blizszy grom zrecznosciowym. 

Pamietam narzekania recenzentöw na stary interfejs. Mozna go byto usprawniö, 
ale caikowicie zmieniac? Nie, zmiany poszly za daleko. Stary mteffejs, choc niezbyt 
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komfortowy, pozwalal na doskonale kontrolowanie caiego pola bitwy. Nowy 
sprawdza sie swietnie przy rozgrywaniu maiych i szybkich bitew, ale kiedy trzeba 
kontrolowac akcje w küku miejscach jednoczesnie, zaezynaj^ sie problemy, 
Przydalaby sie w rogu ekranu mala mapka, mozna by wtedy obserwowac rozwöj 
sytuaeji na cajym polu bitwy oraz sprawniej wydawac rozkazy, Na razie musi 
wystarczyc caloekranowa mapa wl^czana klawiszem Tab. Warto jej uzywac, aby 
miec obraz bitwy, a takze... wytrzec pot ze spoconego czola :). 

Dark Omen jest krötszy niz SotHR. Szkoda ze autorzy nie pokusili sie 
o rozgalezienie akeji, Czasami pojawia sie» oczywiscie, mozliwoöc wyboru drogi, 
ale ma to raezej znaezenie symboüczne - po prostu rozgrywa sie o jedn^ bitwe 
wiecej, co daje profit w postaci magieznego przedmiotu lub dodatkowej jednostki. 
[...] W bitwie mog^ wzi^c udzial wszystkie obecne w armii oddzialy (z ogranieze- 
niem do 10), niezaleznie od wielkosci kasy. Mozliwosc ta t wraz z opej^ zakupienia 
dodatkowego opancerzenia, znacznie ulatwia gre, Same bitwy s^ bardziej 
urozmaicone niz w czesci pierwszej, ale daleko im jeszcze do tych z Myth. 

Nowosci^ jest tryb multiplayer. Trzy armie, mnöstwo magicznych przedmiotow 

i röznorodne pola bitwy. Czegöz cheiee wiecej? Chyba tylko lepszych l^czy 

telefonicznych. Podsumowuj^c: DO troche rozczarowuje w trybie Single player, ale 

w grze wieloosobowej odzyskuje stracony grünt z nawi^zk^. 

Na koniec spis magicznych przedmiotow, na jakie trafilem podezas gry Single 
Player. 

Potion of Strengtli (moze byc uzyty przez wroga, zanim go zdobedziesz): 

1. Regiment Orc Boyz w drugiej bitwie. 

2. Arrer Boyz maj^ jeden w misji Siege of the Towers. 

3 i 4, Skeleton Horsemen i Skeleton Warriors majq po jednym w bitwie przeciwko 
Hand of Nagash. 

5. Jeden z regimentöw orköw w misji w wiosce, gdzie dol^czaj^ do Ciebie 
Realm Knights. 

6. W misji z regimentem Black Grail (dorn przy drodze). 

Dodatkowo dostajesz jeden Potion po odbiciu Helmgart (musisz wczesniej 
obronic Bogenhafen). 

Book of Äshur - w misji, w ktorej bronisz Bogenhafen przed atakiem 
undeadöw. Ksiega jest w bibliotece (poznasz po szyldzie). Wystarczy przywaüc 
w budynek kilkoma fireballami. 

Enchanted Shield dostajesz od Azguza Bloodfista po misji w Axbite Pass. 

Banner of Defiance - ma go jednostka Wightöw w bitwie z duz<=* liczbci 
okopöw i regimentem mumii. Ten artefakt jest niezbedny dla kawalerii! 

Banner of Wrath - pierwsza misja z czolgiem parowym. Artefakt ma regiment 
Arrer Boyz, ktöry stoi za Twoim polem startowym. Znakomity przedmiot, niezast^- 
piony przeciwko wrogim magom. Ja dalem go swojemu magowi, co zmienüo go 
w jednoosobow^ armie 0- 

Shield of Ptolos - Siege of the Towers, pierwsza jednostka Orc Boyz, Dobry 
artefakt do zwalczania artylerii i luczniköw wroga. 

Wand of Jet - Sylvania (ma j$ Vampir). Niezbedna dla maga. Hellfire Sword - 
ta sama misja, co poprzednio. Zbombarduj wieze. 

Banner of Arcane Warding - regiment orköw w misji po zaakceptowaniu 
propozycji ogröw (atak na obozowisko orköw). 

Hörn of Urgok - ta sama misja. Atakuj czarami statue- 

Staff of Osiris - w misji z Trollami. Rozwal skale, ktör^ wskazuje ulozona 
z kamieni strzalka. Znakomity przedmiot. Od tej pory mag zamienia sie 
w prawdziw^ maszyne zaglady, 

Stormsword - misja przed walk«* z Hand of Nagash. Miecz jest w posiadaniu 
jednostki szkieletöw. Radze dac go konnicy, a Grudgebringera Wilkom Ragnara. 

Spelleater Shield - w lesie Loren, Musisz odrzucic propozycje Treemana. 
Przedmiot jest ukryty w kamiennym kregu, w rogu mapy. 

Dragon Helm - w misji przed walke* z Black Grau. Zniszcz miyn, obok ktörego 
usytuowaly sie dwie katapulty. 

Krzysztof Pietron (chr@kki.net.pl: UIN: 1169037m 



Po wakacyjnym rozleniwieniu proponuje zdwoie wysilki, by EKG rösl w sile, 
a generalissimus Böcevau zyi dostatniej. Czyh: mapy, scenariusze i listy. 

generalissimus Böcevau, w imleniu Kolegium Pol^czonych Sztaböw 
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Ciesz^ si§, ze tyrn razem tematyka Diablo 
i Hellfire nie opanowaia calkowicie Gildii. Na 
polskim rynku jest juz przeciez M&M VI. Domagam 
SIQ wi§c iistöw na ten temat i pozwalam uzywac 
w nich okresleri takich, jak: nieprawdopodobna, 
rewelacyjna, zdumiewaj^ca, fantastyczna :). 

LISTY 

I. Kolejna porcja mojego marudzenia (przywykti- 
^^ ^^ ^^ scie juz?): 

|kU|| 1. Ze zdumieniem przeczytalem, ze gra Might 

III U and Magic VI rozgrywa sie w swiecie 

Heroes of Might and Magic. Dotychczas 
wydawalo mi sie, ze to Heroes of Might and Magic rozgrywajq si§ 
w swiecie rolplejöw Might and Magic. W kohcu nim ukazala si$ pierwsza 
cz^sc HoM&M. moglismy grac w pi$c cz^sci Might and Magic. 
2. Pierwszy raz chyba kopn^l mnie ten zaszczyt, ze möj List zostal (fragmenta- 
rycznie) opublikowany. Inne byly pewnie zbyt krytyczne, a ten zostal 
zacytowany przez Jego Magnificencje Erectusa tylko dlatego, zeby mogl naii 
bfyskotliwie odpowiedziec. Pozwol^ sobie jednak byc upierdhwym i nie 
zgodzic sie z wi^kszosciq kontrargumentöw. 
a* Metaliczny dzwi^k Crypt Demona uderzonego czärem stanowi niedopatrze- 
nie autoröw gry, ktörym nie chcialo sie implementowac innego odglosu. 

b. Zakl^cia Fire Wall i Lightning Wall nie s$ bezuzyteczne, jesli umie sie z nich 
korzystad Ich zaleta w poröwnaniu z Guardianem (tez zresztq niezlym) polega 
na tyrn, ze Guardiana mozna rzucic tylko na to pole, ktöre bohater WIDZI, co 
czesto powoduje, ze l^duje nie tarn, gdzie bysmy chcieli, Poza tyrn Walls 
dzialaj^ dhizej niz Guardian (chyba ze Guardian ma duz** przewage poziomu). 
Nie wspominam juz o tyrn, ze Guardian jest bezuzyteczny w przypadku 
potworöw odpornych na ogien, a wtedy przydaje sie Lightning Wall. 

c, Jak rzucic Berserka na potwora odpornego na wszystkie czary? Owszem, 
skutecznosc Apokalipsy jest bardzo ograniczona. zwlaszcza ze, aby podniesc 
jej poziom, trzeba koriczyc KryptQ wielokrotnie. Przyznaje; 

na poziomie Hell nie gralem dlugo. Pojawil sie Quake II i znudzito mi sie, 

Jaitusz M. 

Ad 1. Seria HoM&M nawi^zywala do swiata znanego z RPG Might&Magic, ale 
miala röwniez wlasn^ historie oraz wlasn^ geografie. M&M VI odwoluje sie 
bardzo wyraznie do serii strategicznej. Nawet autorzy pisze*, ze akcja toczy sie 
po zakonczeniu Wojny Sukcesyjnej miedzy Rolandem i Archibaldem. 
Kampania Rolanda w HoM&M 2 konczy sie zamianet Archibalda w pos§g 
i ustawieniem go w zamkowej bibliotece. W M&M VI mozemy te biblioteke 
i pos^g zobaczyd Poza tyrn spotkamy postacie znane z HoM&M 2 
(a wlasciwie nie spotkamy, bo juz nie zyjc*, ale uslyszymy o nich): zlego maga 
Corlagona i prawego rycerza sir Kilburna. Natomiast akcja M&M VI toczy sie 
w krainie Enroth wymyslonej na uzytek HoM&M 2, 

Ad 2a. Nie bede sie spierat, czy autorzy gry popelnili blc*d, czy nie przy robieniu 
dzwi^köw. Skoro cos brzeczy metalicznie, to jest z metalu i tyle. 

Ad 2b. W LW i FW potwory niekoniecznie muszct chcieö wejsö (albo zara2 wyjdc* 
z ich zasiegu), natomiast Guardian sam strzela do wrogöw (i to zawsze 
celnie). Skoro piszesz, ze Guardian nie pojawia sie tarn, gdzie gracz chce 
(z czym zreszt^ sie nie zgadzam), to co powiesz o Walls, ktöre potrafi^ stanzt 
skosem albo bokiem? 

Ad 2c. Apokalipsa od pewnego momentu nie staje sie juz silniejsza (nie pamietam, 
czy od 5., czy 3. poziomu), a nie ma przeciwniköw odpornych na Berserka, 
pewnie dlatego zamordowani przez berserkera przeciwnicy nie dostarczaj^ 
bohaterowi punktöw doswiadczenia, 

II. Na wstepie chcialbym powiedziec, ze pomysl z dwoma kompaktami (i to 
jeszcze w cenie jednego) jest SUPER!!! Co do pelnych wersji gier, to moze jakies 
RPG? Sam gram juz prawie 6 lat, mam wszystkie numery Gamblera i pewne 
„doswiadczenie". Dobrze pami^tam czasy starszych gier, w ktöre grywaiem przez 
wiele bezsennych nocy. Wiele z tych gier jest nieosi^galnych na PC (dla zwyklych 
smiertelniköw), tak wi^c przedstawiam list^ swoich propozycji; 

1. Dungeon Master (i Chaos Strikes Back); 

2. Cykl Krynnu: Champions of Krynn, Death Knights of Krynn, Dark Queen of 
Krynn; 

3. Cykl Forgotten Realms (Pool of Radiance, Secret of the Süver Blades, Curse 
of the Azure Bonds, Pool of Darknes); 

4. Savage Frontier (Gateway to Savage Frontier, Treasures of Savage Frontier); 

5. Shadowcaster; 

6. Cykl Wizardy (siedem cz^sci, a ja widzialem tylko dwie ostatnie); 

7. Lands of Lore; 

8. Dark Sun (dwie czqsci); 

9. Magic Candle (I i II); 

10. Cykl Might & Magic; 

11. Cykl Ishar, 



Wiem, ze wi^kszosc tych gier to juz starocie, ale s$ naprawd^ wysmienite 
(przede wszystkim FABULA!). 

Krisfof (ICQ ÜIN: 10864128) 

Wi^kszosc wyrnienionych przez Ciebie gier rzeczywiscie moglaby trafic na 
nasz kr^zek. Jednak probleray s^ nast^puj^ce: fakt, ze gra jest stara, nie oznacza, 
ze producent po pierwsze zechce j^ sprzedac, a po drugie nie wyznaczy 
zaporowej (przynajmniej jak na polskie warunki) ceny. Z niektörymi starymi grami 
firmy dalej wi^zq pewne nadzieje. Na przyklad caly cykl Might & Magic (cz^sci od 
I do VI) kupilem w specjalnej Limited Edition, trudno wi^c przypuszczac, aby 
wydawca zechcial sprzedawac te gry na kr^zki do pism. Dobrze, ze ViZ (nasz CD- 
-ROM Manager) jest milosnikiem RPG! 

OL Fani komputerowych RPG, zwlaszcza ci, ktörzy graj^ takze w prawdziwe 
gry fabularne, s^ zwolennikami walki na tury. Wszyscy möwic*. ze to bardziej 
przypomina gry fabularne. Na przykiad Diablo zostal uznany za zr^cznoäciöwk^ 
z elementami RPG (ja tez uwazam, ze to nie RPG, ale tylko dlatego, ze bohater nie 
sypia, nie je, nie pije, nie ulega pokusom). Nalezy si^ zastanowic, po co stworzono 
gry fabularne. Odpowiedz: aby dac jak najlepsz^ symulacj? zycia czlowieka (elfa, 
krasnoluda itp.). Jednak tu pojawil si$ problem: jak ma wygl^dac walka? Przeciez 
jesli b^dzie w czasie rzeczywistyrn, to powstanie absolutny chaos (jak w grze 
Ämber). Nie bylo wyjscia, walka musiala si^ odbywac w turach. 

Po jakims czasie, wraz z rozwojem rozrywki komputerowej, zacz^ly powstawat 
RPG na komputerze. W nich walka röwniez odbywala si^ z podzialem na tury. 
Nie wykorzystano mozliwosci komputeröw do przeliczania wszystkich ruchöw 
przeciwniköw jednoczesnie, twörcy chcieli zaimponowac prawdziwym graczom 
w niekomputerowe RPG. S^dze. ze walka powinna wygl^dac nast^puj^co: wszyscy 
robi^ ruchy jednoczesnie, im bohater ma wyzsz^ cech^ inicjatywy, tyrn bardziej 
zwolnione jest tempo, w jakim widzi walk^. 

H. W. Akeley (akeley@kki,iiet,pl) 

W komputerowych RPG bardzo cz^sto odchodzono od walk turowych. 
Beholder, Ultima, Lands of Lore - to wszystko gry, w ktörych nalezalo rozprawic 
si^ z przeciwnikiem w czasie rzeczywistym. Jednak nie istnieje ostry podzial: tury 
albo czas rzeczywisty. Na przyklad w Wizardry, Suikodenie czy Albionie najpierw 
gracz planuje posuni^cia calej druzyny, a potem dopiero ogl^da walk^. Z kolei 
w FF VII kazda postac ma swöj czas wykonania ruchu. Walka niby toczy si^ 
w czasie rzeczywistym, ale gracz moze w miar§ spokojnie jct zaplanowac. 
W M&M VI pozwolono korzystac z obu opcji zamiennie. Po wcisni^ciu Enter 
mamy do czynienia ze zwykl^ turöwk^, bez Enter gra jest zr^cznosciowa. 

Ultima Online 



W koricu zdecydowalem si^ napisac cos w obronie Ultimy Online, Gr^ mam od 
ponad miesi^ca i uwazam j^ za najlepsz^ RPG, w jak^ udalo mi si^ do tej pory 
zagrac. Nie zgadzam si^ z obarczaniem UO win^ za lagt Sei spowodowane 
przeci^zeniami u provideröw - na przyklad TP SA, Mam konto w mniejszej ürmie 
i lagi nie zdarzyly mi si§ jeszcze nigdy :). 

Opinia M. Wolfa (przedstawiona w nr. 3/98 Gamblera) jest zbyt krytyczna. 
Jego zdaniem gra musi byc prosta, taka, w ktörej kazdy wygra, niezaleznie 
od umiej^tnosci. RPG nie na tyrn polega. W UO rnozesz pobawic si^ w zycie inne 
od tego znanego z naszej rzeczywistosci. Nieprawd^ jest takze, ze trudno si^ 
odnalezc i trafic do wybranych miejsc. Prawie wszyscy sei bardzo pomoeni 
i udzielajci potrzebnych mformaeji. Tylko od Ciebie zalezy, czy wl^czysz sie 
w spoleczenstwo Britanii, zdob^dziesz pieni^dze, slaw^ i przyjaciöl. Gra si$ 
wspaniale. Setki ludzi, z ktörymi mozna podyskutowac, co jest znacznym urozmai- 
ceniem, tysi^ce przygöd. 

Zdarzajc* si^ takze przykre wypadki, np. mozna zostac ograbionym albo zabitym 
przez innego graeza. W UO istnieje legendy, historie, plotki; swiat si^ rozwija. 
Mozna osi^gn^c wszystko. Przyjaciele zakladaj^ spölki, firmy, sklepy. Powstaj^ 
gildie, ktöre pozniej zawierajq sojusze lub toczq ze sob^ wojny. Na dodatek kazdy 
wygl^da maezej, ma inne cechy i zawody. Jedni s^ magarm, inni wojownikami, 
a jeszcze inni wolc* spokojny tryb zycia i prac§, zdobywaj^ slaw^ speejalistöw 
w swoim zawodzie i dorabiaj^ si^ fortuny u stalych küentöw. S^ tez oczywiscie 
morderey, zlodzieje lub zwykh kieszonkowey. UO jest chyba jedn^ z najbardziej 
rozbudowanych gier na swiecie. Owszem, sq w niej bl^dy, ale dzi^ki wieiu 
patchom staje si^ coraz bardziej dopracowana. Ja mam kilku bohateröw, dwöch 
pracowniköw i maga, mieszkam w Minoc na serverze Catskills. Nie nalezy do 
zadnego braetwa. 

Najwi^kszym problemem jest kupno gry w Polsce :(. Przez pewien czas byia 
dost^pna w firmie „Wirtualny Swiat', ale potem pojawity sie klopoty z dostawe^ 
i zrezygnowano z niej. Ja kupilem UO w wydawmctwie MAG. Polecam 
wszystkim rolplejowcom zakup UO i przyl^czenie si^ do spoleczenstwa Britanii 
Pozdrowienia dla calego klanu Diablo Camelot; http://www.strefa.com/ 
CAMELOT. 

Michal Tatarynowicz (DIN: 2500087;obbi@friko2.onetpl) 

To tyle w tyrn miesi^cu (nie zawsze jest niedziela). 

st. areymag sztabowy Erectus Magnificus, zbawca Enroth 
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SPORTOUJV 

CntTIBlER 



Witajcie sportowcy-komputerowcy. 
Do konca wakacji pozostalo jeszcze kii- 
ka(dziesiqt) dni, ale juz mog$ oceniö, ze byl to, 
paradoksalnie, najpracowitszy okres w dziejach 
Klubu Sportowego Gambler. 

Szcz^sliwie (dla gospodarzy) zakohczyla sie 
Ul HR najwazniejsza impreza sportowa globu. Swöj final 

Kl U|C znalazla nasza najwi^ksza dotychczas inicjatywa 

■• (patrz rozwiqzanie konkursu „Zlota Bramka", str. 34.). 

Jednoczesnie swiatto dzienne ujrzala röwnie wielka 
(w swych zalozeniach) akcja skierowana do 
wszystkich fanöw pilkarskiej „menedzerki" 
(patrz kr^zek Gambler a, Liga Manager öw). 
Szkoda tylko ze okres letniego wypoczynku jak zwykle negatywnie odbil sie 
na liczbie nadsylanej do Klubu korespondencji. 

Sekcja p üki jtffigaej 

Bonjour! 

W lipcowym wydaniu KSG przedstawües pretendentöw do tytuhi „Najlepszej 
Komputerowej Kopanej '98'\ Jak na razie w moje r^ce wpadl tylko World Cup 
•98. Musze* przyznac, ze zrobii na mnie naprawd^ duze wrazenie. Jest to 
udoskonalona wersja gry FIFA '98. Naprawd? udoskonalona wersja. Kiedy 
dowiedzialem sie, ze EA Sports ma zamiar wydac nastepce FIFY, owladn^ly 
mn^ zle przeczucia. 

Parietalem niezbyt fair postawe firmy Gremiin. Swego czasu ta firma 
wydaia bardzo fajnego soccera o nazwie Actua Soccer, a pol roku pözniej 
sprzedawala (prawie) identycznq gre pod tytulem Euro '96, jako oficjaln^ pilke 
noznq Mistrzostw Europy '96. Gate szczescie, ze EA Sports nie powielüa tego 
bledu. World Cup '98 i FIFA: Road to World Cup '98 to dwie rözne gry. 
Podobne, lecz inne. Za takie postepowanie nalezc* sie EA Sports brawa. 
Kanadyjczycy po raz kolejny udowodnili, ze to oni rz^dzc* na rynku komputero- 
wych gier sportowych. 

Przejdzmy do konkretöw. Pierwsz«* zaletc* World Cup jest poziom trudnosci. 
Nie ma co ukrywac, gra jest trudna. Oczywiscie, mam na mysli poziom World 
Class. Komputerowi obroncy s<* niezwykle skuteczni, a to dodaje grze realizmu. 
Akcje t w ktörych pomocnik mija trzech, czterech obroncöw, tak dobrze znane 
z FIFA '98, tu nalez<* do rzadkosci Gdy sterowalem druzynq Real Madryt 
w FIFA '98, byiem nie do zatrzymania (dla komputera, oczywiscie). Zawodnicy 
drugiej linii: Redondo, Raul, Hierro, Seedorf przeprowadzali 50-metrowe rajdy 
zakonczone golem lub doörodkowaniem. Po drodze mijali kilku rywali, ktörzy 
do ulomköw nie nalezeli. W World Cup samo miniecie rywala uznaje za sukces 
(gram od jakichs dwöch tygodni). 

W najnowszym dziele EA Sports doceniono klawisze dryblingu (Ctrl i Alt), 
ktöre w starej wersji lezaly odlogiem. Musze przyznac, ze nie znam nikogo, kto 
uzywaiby regularnie tych klawiszy. Kolejny innowacj^ wynikafccq glöwnie 
2 faktu, ze o wiele trudniej zdobye brande«?, jest koniecznosc pilnowania swoich 
szyköw obronnych. W tej grze jeden bl^d moze oznaczac porazke. W poprze- 
dniej wersji doskonalenie swojej gry w obronie bylo sztukc* dla sztuki. Tu jest 
koniecznoscig, narzucon^ przez wydarzenia na boisku. 

World Cup '98 to najbardziej realistyczna gra pilkarska, jak^ widziafy moje 
oczy, a widzialy juz wiele [jesli bardzo iakn^ realizmu, niech zobaczc* World 
League Soccer '98 - Kristoff]. W zadnej grze pilkarskiej nie mozna bylo 
przeprowadzic tak realistycznej kontry. Jedno dlugie, wysokie podanie lub seria 
krötkich, superszybkich podari otwieraj^cych droge do bramki. Gdy napasfnik 
otrzyma podanie w okolicy dwudziestego metra, gwaltownie przyspiesza, wpada 
na pole karne, strzela w krötki rög, a potem radosc, spiewy, taice, szarnpan, 
kobiety... Ups, zapedzilem sie. 

Przy kontrach warto zwröcic uwage na jednei rzecz. Mianowicie, puszczajcjc 
dlugie i wysokie podanie, warto pozwoüc obroncy je przej^c. Gdy to zrobi, 
w 95% przypadköw obröci sie - a wtedy wslizg, przejecie pilki i jestes dwa 
metry przed obroncy strzal w krötki rög, a potem radosc, spiewy, tance, 
szarnpan, kobiety... (to juz chyba przerabialismy), Opisana sytuacja jest chyba 
wpadk^ autoröw - obniza realizm, a tego prawdziwi znawcy pilki bardzo nie 
lubi^. 

Podsumowuj^c, dochodz^ do wniosku, ze World Cup '98 jest gr^ pilkarsk^ 
wszech czasöw. Wspaniala grafika i efekty dzwi^kowe (Argentina! Argentina!) 
wysuwaj^ H na pierwsze miejsce; brakuje mi jedynie bogactwa opcji, z jakim 
mielismy do czynienia w dwöch ostatnich wersjach Sensible World of Soccer. 
Nast^pilo przekazanie paleczki, Oglaszam, ze skoftczyla si$ era Sensible. 
World Cup '98 dostaje ode mnie ocenq 8/10, co jest najwyzszc* not^, jaki* 
kiedykolwiek wystawitem grze sportowej (patrz czerwcowy KSG). 

Wracaj^c do gry Sensible - w numerze ezerwcowym zostal opublikowany möj 
hst, w ktörym opisalem nadzieje wi^zane z jej najnowszq wersj^. Sensible Soccer 
'98 juz si^ ukazala [patrz recenzja w sierpniowym numerze Gambiern, str. 26 
- Kristoff]. Jeszcze nie gralem, ale widziaiem screeny. Najbardziej zabolal mnie 
brak prawdziwych nazwisk pilkarzy ~ to swi^tokradztwo. Ciekawi mnie, czy autorzy 
pozostawilt tryb menedzerski, ktöry , choc ubogi * byi bardzo pofcularny [niestety, 
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nie - Kristoff]. Zywi^ röwniez nadzieje, ze pozostala ogromna liczba druzyn. 

Firma Sensible Software nie wytrzymala konkurencji z takimi molochami, jak 
EA Sports i wspomniany wczesniej Gremiin. Z jednej strony to dobrze, gdyz gry 
s^ coraz pi^kniejsze i lepsze, ale z drugiej strony lezka kr§ci mi si^ w oku, 
gdy przypomn^ sobie czasy, kiedy nami^tnie pogrywalem z kumplem 
w Sensible. Firm^ Sensible Software b$d$ darzyl sentymentem do korica swych 
dni. Byla jednq z najlepszych firm wydaj^cych gry na Amig^ 

W numerze lipcowym Gamblera przeczytalem informacJQ, ze zaczynacie 
wydawac pismo z dwoma kompaktami, a na drugim b^dzie pelna, komercyjna 
wersja gry, Mam wi$c male* prosb§. Czy nie moglaby to byc ktöras z dwöch 
ostatnich, „klasycznych" wersji Sensible? Dia mnie byiaby to bomba. 
W Sensible grywalem u kumpla na Amidze, ale on przesiadl si^ na PC. 
Stracilem wi^c kontakt z te* gr^. Grq wspanial^. [Aby nie traciö z ni^ kontaktu, 
wystarczy kupic wersja SWOS 96/97 na PC, MarkSoft nadal ma jq w swojej 
ofercie, oraz instalowac wszystkie dodatki publikowane w KSG CD - Kristoff] 

Au revoir 

Sebastian Szachnowski 



Sekcja bokserska 

Witamü! 

Jestem fanem hokeja, pilki noznej i (przede wszystkim) boksu. I wlasnie tej 
ostatniej dyscyplinie poswi^cam swöj list. 

Co dzieje si$ z grami dotycz^eymi tego fascynuj^cego sportu? Od kilku lat 
nie slyszalem o zadnych nowych grach. Mam obeenie trzy programy: 4D Sports 
Boxing 1 i 2 (rewelacja) oraz TV Sports Boxing (röwniez rewelacja), ale s^ dose 
stare, dose proste i w erze multimediöw nie prezentuj^ si$ zbyt okazale. 

Jakies 6 lat temu slyszalem o grze Toughman Contest, a potem nie, 
dokladnie nie, zadnej gry godnej uwagi. No, byl wprawdzie Total Knockout, ale 
sprzedawanie takich gier powinno byc scigane z urz^du (tak na marginesie: 
wprowadzenie na rynek gry FIFA '98 bylo przestQpstwem popelnionym na 
graezach). Mam wobec tego kilka pytari. 

1. Czy znacie jakiekolwiek inne gry „bokserskie"? 

- Znam kilka, czytaiem o nich, ale nie gralem w nie, wi$c trudno mi si§ 
kompetentnie wypowiadac. Podobno najlepszq grq bokserskß na PC jest Title 
Fight (oficjalnie ÄPBA Pro Boxing), Mozna fe zamöwic przez Internet na stronie 
braci Trunzo (Electronic Boxing Monthly - www.boxmag.com.). Niestety, aby 
kupic gr$, trzeba zostaö prenumeratorem ich magazynu $ co tez kosztuje. 

Interesujqce informaeje o starszych grach bokserskich mozna röwniez 
znalezö pod adresem: http://www.maddencentral.com/ 

2. Czy istnieje mozliwoäc zdobycia jakiejkolwiek gry „bokserskiej"? 

- Tak, trzeba poszukac w Internecie i mied kartq kredytowq (lub znajomego 
z kartq kredytowq). 

3. Czy mozecie podac adresy legalnych dystrybutoröw, ktörzy maj^ w swojej 
ofercie jakies tytuly? 

- Obeenie zaden dystrybutor nie ma tego rodzaju gier w swojej ofercie. 
Jezeli zdecydujesz si$ na kupno konkretnego tytulu, mozesz spröbowac zamöwic 
go przez sklep wysylkowy. Niektöre z tych sklepöw sprowadzajq do Polski gry 
nie rozpowszechniane w naszym kraju. 

4. Czy w najblizszej przyszlosci pojawi^ siq jakies gry? 

- W pazdzierniku powinna si$ pojawic druga cz$sö Title Fight Pro Boxing 
braci Trunzo. Natomiast pöznq jesieni^ tego roku trafi do naszych rqk Knockout 
Kings, Ten symulator boksu firmy EA Sports zapowiada si$ na prawdziwy hit. 

5. Czy w ogöle boks ma szanse doczekac sie jakiejs wartosciowej adaptaeji 
na komputery osobiste? 

- Mozna powiedziec, ze juz si$ doczekal Kanadyjczycy z EA Sports 
zainwestowali w Knockout Kings grübe miliony dolaröw. W srodowisku gry 
umieszezono 38 bokseröw, na czele z takimi slawami, jak: Muhammad Ali, 
Evander Holyfield, Sugar Ray Leonard i Oscar De La Hoya, Entuzjaici boksu 
bqdq mogli wybraö ich lub walczyc przeciwko nim o tytul mistrza äwiata 

w trzech kategoriach wagowych: lekkiej, sredniej i - wzbudzajqcej najwiqksze 
emoeje - superci$zkiej (niech zwyci^za Andrew Golotaf). W grze b$dzie mozna 
powalezyö röwniez z legendarnymi bokserami, sq to: Joe Louis, Rocky Marciano t 
Jake LaMotta i Jack Dempsey. 

Twcrcy z EA Sports, chcqc zapewnid grze realizm, zaprosili do scislej 
wspölpraey fachowcöw. Sq to: Sugar Ray Leonard, Oscar De La Hoya i Shane 
Mosley. To oni wlasnie uzyczyli swych ruchöw wirtualnym pi^ciarzom 
z Knockout Kings. 

Autorzy gry duz<* wag$ przywi^zali röwniez do oprawy dzwi^kowej, Podczas 
„wychodzenia" poszczegölnych bokseröw na ring odtwarzane b?d^ charaktery- 
styczne dla nich motywy muzyczne. 

Pytania zadawal 

Micha! „Surgeon" Kaminski 



Odpowiadal 



Kristoff 



PS Sekcja koszyköwki - w KSG CD. 





Witam w Szkole Latania gen. TopGuna! 
Zgredaktor nie bez powodu rozpocz^l budow$ 
transzei i okopöw (patrz wst^pniak w TeTe 
2 czerwcowego numeru). W skomplikowanych 
ksztaltach umocnien widac r§k$, ciesz^cego si§ 
z dodatkowego miejsca w TeTe, Generalissimusa. 

Niestety, praca ta poszla na marne, kiedy wraz 
z Yenem i Gunraanem zaatakowalismy z powietrza 
pozbawiony oslony dzial TeTe (bo trzeba Warn 
wiedziec, ze col. Zgred Killer zapomnial zabrac 
spadochron, gdy udawal sie na przejazdzke swoim 
wyscigowym Peugeotem 205 i zostal ZESTRZELONY :) 
Po krctkiej wymianie ognia uzyskalismy to, po co przylecielismy. 

Jedyny w swoim rodzaju, wspanialy Klub Symulotniköw wraca na lamy, ale 
juz pod innym dowödztwem. Teraz rz$dz§ tu ja - gen. TopGun (sam si^ 
awansowalem, co b<?d§ sobie zalowal). Na pocz^tek wyjasniQ, kto za co 
odpowiada - ja za caioksztalt» natomiast moi adiutanci, pplk Gunman i st. 
mechanik Yennefer zostali oddelegowani do pomocy w tworzeniu k^cika na CD 
oraz wspomagajc* mnie w pracy nad caioksztaltem. Zmiana dowödztwa wi§ze 
si§ oczywiscie z pewnymi reformami, a oto i one: 



REROKLUB 

cnmBiERn 



1. 

2. 
3. 

4. 



Dostrzezenie trybu multiplayer. 

Docenienie Internem. 

Pojawic* si§ teksty zajmujetce sie realizmem, obiektami symulacji i tym 

podobne. Tak wiqc do piör (klawiatur), Panowie! 

Teksty dotycz^ce gier, oczywiscie, nadal b$d$ si§ ukazywac. 



Tyle tytulem wst§pu - teraz do pracy. Na pocz^tek w ramach otwierania sie 
na Internet opiszg, jak wygl^da sytuacja na tym polu, 

Symulatory w Internecie 

Najpierw o grach przeznaczonych wlasciwie do grania wyl^cznie 
w Internecie. Ich zalety? W grze tocz^cej sie na firmowym serwerze bierze 
udzial jednoczesnie kilkudziesi^ciu graczy i zawsze znajdzie sie ktos chetny do 
zestrzelenia. S^ to: 

Air Warrior III - od I wojny swiatowej az do Korei. Niestety trzeba piacic 
zaröwno za sam program, jak i za korzystanie z serwera. 

WarBirds - II wojna swiatowa, wszystkie fronty. Sam program jest za 
darmo, ale za korzystanie z serwera trzeba placid 

Flying Circus - I wojna swiatowa. Möj faworyt, bezplatny jest kazdy kB, po 
prostu sci^gasz i grasz. 

Istniej^ takze gry sluz^ce zaröwno do grania w trybie Single, 
jak i multiplayer: 

ÄDF - chyba najbardziej popularny. Osmiu graczy, brak dedykowanego 
serwera. 

Raptor - niektörzy go lubi^, inni nie bardzo, ale ma dedykowany serwer, 
wiec nie ma problemöw z goscmi do odstrzahi. 

Su-2Z Flanker - cieszy sie popularnoscig wsröd graczy nie lubi^cych 
nadmiaru elektroniki. Nie ma dedykowanego serwera. 

Poza tym w sladowych ilosciach wystepuj^ pozostale, obecne na rynku 
symulatory wyposazone przez producentow w obsluge TCP/IP. Jezeli cos 
pomin^lem, prosze zainteresowanych o kontakt. 

Jesli wiec jestes szczesliwym posiadaczem modemu, natychmiast po 
przeczytaniu Gamblera rozpocznij swoj$ przygode z lataniem w sieci. 

Teraz przejdzmy do drugiego novum w klubie. Ostatnio dotarl do mnie 
zapis dyskusji Andrzeja Balcerzaka (Yennefer) z Piotrkiem Rozalskim (Gunma- 
nem) na temat realizmu w symulatorach. Licze, ze ta wymiana pogl^döw stanie 
sie pocz^tkiem wiekszej dyskusji na iamach CS (temat ciekawy - miedzy 
innymi dlatego, ze nikt do tej pory nie poruszal go w szerszym gronie). 

Tak to Yennefer i Gunman 
obdzierali symulatory z realizmu... 

Yennefer: W symulatory bawie sie od jakichs 7 lat, ale w przypadku Su-27 
Flanker wszystkie triki dziwnie bior^ w leb i zawsze komputer siada mi na 
ogonie (wiadomo, jak to sie konczy) - poziom excellent, oczywiscie, Jesli 
Gunman mialby jakies porady dla desperata, moze bym sie podszkoliL. 

Gunman: Dobry pilot powinien miec wyobraznie przestrzenn^ - taki gosc 
w kazdym momencie walki umie okreslic, gdzie jest jego przeciwnik i w ktör^ 
stron^ ma skierowany dziöb. Jest to piekielnie trudne, zwtaszcza gdy bandytöw 
jest wi^cej. Spröbuj wyrysowac sobie jak^s walk^ t ktöra zakoiiczyla si^ gleb^ 
i popatrz, jakie bl^dy w manewrowaniu popelniles (czyli, ktöry trik sif nie udal) 
i jakim manewrem komputer na nie odpowiedzial. 

Pami^taj, ze w walce liczy sie takze czas. I nie chodzi tu o spalone paliwo. 
Kazdy manewr zajmuje troch^ czasu i jesb podj^les z\§ decyzj§ i nagle przerywasz 
manewr, to straciles CZAS na wykonanie wlasciwego w tej sytuacji ruchu. Teraz 
wystarczy, zeby przeciwnik nie tracil czasu na bl^dy - i ma Ci^ jak na talerzu... 






Yennefer: Masz sporo racji... Rzeczywiscie, przewidywanie, gdzie powinien 
si$ znajdowac wrazy imperialista znacznie pomaga (o ile trafnie odgadniesz). 
Ja dalej sie upieram, ze powinienes miec mozliwosc szerszego spojrzenia 
z kabiny, ale wydaje mi si^, ze to, co obaj mowimy, wspaniale sie uzupelnia. 
Skorzystalem z Twojej rady i zacz^lem anaiizowac walki. Stwierdzam jedno 
- czas jest rzeczywiscie wazny. Zauwazylem, ze komputer nie wykonuje 
zb^dnych manewröw - zawsze ma jakis cel (najczQsciej celem tym jest 
tratatatatatataata i wiuuuuuuuu :-). 

Problem w tym, ze symulowany wrög MA SZERSZE POLE WIDZENIAHÜ, tzn. 
mniej czasu zabiera mu rozgl^danie si^ woköi, w zwi^zku z tym widzi o wiele 
wi^cej. W Su-27 komputer ma takie same ograniczenia jak gracz - np. jesli nie 
ma prawa Ci§ widziec, to wykonuje manewry przeszukuj^ce i nieraz musi si^ 
niezle nam^czyc, aby Clq znalezc... 

Moje skromne zdanie w kwestii jakosci symulacji: po roku grania we 
Flankera doszediem do wniosku, ze nie da si§ stworzyc nawet namiastki 
dobrego symulatora na komputer z prostok^tnym ekranem... Ruski sprz^t nie 
pokazuje przeciez rakiet mkn^cych w Twoim kierunku z mewielkiej odlegloöcL 
Tak wi^c pilot unika rakiet, dzialaj^c w taki sposöb: sygnal ostrzegawczy 
namierzama - okreslenie kierunku zagrozenia - WYPATRZENIE RAKIETY - 
manewr. A nie: sygnal namierzania - wariackie manewry z wypuszczaniem Aar 
i patrzeniem w radar, jak chcieliby autorzy wi^kszosci symulacji. 

Poza tym Flanker (w odröznieniu od takich F-16 czy F-18) nie ma kompute- 
rowego ukladu kieruj^cego dzialaniem klap i orczyköw, wi^c nieostrozne 
polozenie go na skrzydio grozi wpadni^ciem w korkoci^g,.. Prawie zawsze 
wpadaiem w korkoci^g, dopoki nie zacz^lem si^ wpatrywac w zegary 
w kokpicie okreslaj^ce pr^dkosci wzgl^dne t przeci^zenie i k^t natarcia. Tak 
wi^c nie ma mowy o kr^ceniu wygibasöw w odpowiedzi na rakiet^. Pilot musi 
miec wyuczone reakcje na zagfozenia kazdego rodzaju (i to z kazdej strony), 
zanim w ogöle wsi^dzie do samolotu. Dopiero potem nabiera doswiadczenia... 

TopGun: Gdy mowimy o inteligencji komputera, nie röbmy z niego 
geniusza, To najwyzej rzemieslnik maj^cy dost^p do dokladnych danych, ale 
bez polotu i ciekawych pomyslöw. Jest to bol^czka kazdego symulatora. 
Komputer ma namiastk^ wyobrazni przestrzennej, maj^cej nasladowac ludzk^. 
Na szcz^scie nie wszystko da sie? opisac matematykq. Objawy zaobserwowales 
we Flankerze. Co do pola widzenia, to najlepiej byloby ustawic kawalek kabiny, 
rzutniki oraz system luster. Wtedy wszystko wyglctdaloby prawie idealnie. Ale 
he!m i r^kawice wirtualne musz^ wystarczyc, ceny takich systemöw, jak 
opisane wyzej si^gaj^ kilku tysi^cy dolarow, 

Pozostaje jeszcze problem przeci^zen. Wojskowe symulatory maj^ System 
silowniköw hydraulicznych pozwalaj^cych zasymulowac nawet 6g. Tylko co 
z tego, skoro to 6g trwa bardzo krötko. W kwestii zastosowan domowych 
wszystko znowu rozbija si§ o pieni^dze. Biednym symulotnikom pozostaje 
wygodny, nieruchomy fotel. Nie narzekajcie tylko, ze to utrudnia gr^. Nie 
bardziej mylnego! Podczas lotu pilot opiera si<= gtöwnie na obserwaeji 
horyzontu i przyrz^döw. Bl^dnik pelni tu rol^ pomoeniez^ i sam na nie si^ nie 
przyda. Najlepszy pilot bez przyrz^döw i widocznosci horyzontu (w chmurach 
i z sypni^t^ elektronik^) szybko wpadnie w korkoci^g. 

Co do wpadania w korkoci^g: komputery pokladowe takiego F-16 maj^ 
naprawd^ duze mozliwosci (okre^la si^ to obrazowo jako pchanie roweru tylem 
do przodu - trzymaj^c za kierownic^ - z pr^dkosci^ 100 km/h, podczas gdy 
czlowiek wysiada przy okolo 5 km/h). Tak wi$c zapobieganie wpadaniu 
w korkoci^g jest bardzo prawdopodobne. Dia poröwnania: analogiczny System 
w Su-27 obejmuje jedynie stery wysokosci i jego glöwnym zadaniem jest 
utrzymanie k^ta natarcia ponizej 25°, poniewaz wtedy zwrotnosc jest najlepsza, 
Montowane obeenie w samolotach systemy ostrzegania okreslaj^ kierunek, 
z ktörego moze nadleciec/nadlatuje rakieta (w zaleznosci od modelu). Ale juz 
np. prototyp Rafale ma kompleksowy System oparty na podezerwieni, czujni- 
kach elektromagnetycznych, dalmierzach laserowych i podobnych bajerach, 
dodatkowo sprz^zony z radarem. Pilot dostaje dokladne informaeje nt. 
polozenia odpalonych rakiet, samolotöw swoieh i przeciwnika (informaeje te 
mog^ byc przekazywane mi^dzy poszczegölnymi maszynami), wi^c obraz 
okolicy doeierajetcy do pilota jest bardzo szczegölowy. [...] 
[Dalszy ci^g dyskusji za miesi^c - Zgred.] 
Pierwszy odeinek nowego CS chcialbym zakohczyc dialogiem z filmu „TopGun 

- Wlasciwie to latalem jak dotqd dwa razy... 

- Jak bylo? 

- Za pierwszym razem rozbilem si$ i spalilem maszynq. 

- Aha... a drugi? 

- Nie mam pojqcia, powiem Ci jutro. 

Tak oto szcz^sliwie dotarlismy do konca pierwszego odeinka. Mam 
nadzieje, ze po tych dwöch miesi^cach przerwy (czerwiec, lipiec) zrozumieli- 
scie, ze bez Waszego poparcia Klubnie moze istniec, wi^c prosz^; natychmiast 
zabierzeie si^ do pisama i zarzuccie mnie lawin^ listöw. 

gen. TopGun (topgmn@gambler.com.pl) 

PS Fani ADF - odwiedzcie strony http://www.valhalla.com.pl/skrzydla/f22hq 
(zapisy na konkurs symulotniezy do koiica wrzesnia!) 
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TEmnicznv 



Witarn wszystkich, dla ktörych komputer to cos 
wi^cej niz tylko konsola do gier! W TeTe rusza 
wlasnie nowy Klub Techniczny. Znajd^ si§ w nim 
uzupelmenia tekstöw z dzialu Hardware 1 nowinki ze 
swiata sprzetu 1 programöw oraz Wasze listy. 

Zapraszam zatem do pisania, jesli macie jakies 
problemy ze swoimi maszynami - w miar§ 
mozliwosci bed^ pomagac. Listy mozecie wysylac 
przez Internet (pila@gambler.com.pl) lub pod 
adresem redakcji, z dopiskiem „Klub Techniczny", 
B^d^ sie staral odpowiedziec na kazdy list. Jesu 
nawet nie opublikujemy go w Gamblerze, odpo- 
wiedz na pewno otrzymacie (nie zapominajcie wi^c 
o dol^czaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem, jesli przyslecie zwykly, „analogo- 
wy H list. Piszcie tez, o czym chcielibyscie przeczytac w kolejnych edycjach 
Klubu. Dzis odcinek poswi^cony dopalaczom 3D, a pözniej mog$ byc np. nowe 
nap^dy DVD-ROM, dekodery MPEG-2, oryginalne joysticki czy karty dzwieko- 
we. Jesu ktörys z tych (lub innych) tematöw Was interesuje, informujcie mnie, 
Postaram si^ o nich napisac. 

Nowe uklady araficzne 

W pierwszym odcinku Klubu zajme si<? nowymi ukladami graficznymi, ktöre 
pojawiq si§ w najblizszym czasie. Wszyscy poznaliscie juz chipy NVIDII (RTV^ 128, 
niektörzy nawet now^ RIV^ 128ZX) oraz 3Dfx Interactive (Voodoo i Voodoo 2 ). 
Jak do tej pory najszybszym dopalaczem jest Voodoo 2 , jednak w najblizszych 
miesi^cach stan ten moze si^ radykalnie zmienic. 



RIVA 



Chyba najbardziej oczekiwany uklad korzystaj^cy z architektury bliznia- 
czych tekseli (TwiN Texel Architecture - stcjd jej nazwa; teksele = punkty 
tekstury), nastepca RIVY 128 i 128ZX. Wedlug informacji prasowej sprzed pol 
roku, kose ma si§ skladac z 7 min tranzystoröw (czyli tylu, co procesor Pentium 
II) i bQdzie renderowac az 8 min eieniowanych, filtrowanych, 50 punktowych 
tröjk^töw na Sekunda Dia poröwnania: Voodoo renderuje zaledwie milion 
takich tröjk^töw na sekund^, RIVA 128 - pöltora miüona, Voodoo 2 - 3 min, 
zas Voodoo 2 w trybie SLI - 6 min. Zatem teoretycznie RIVA TNT powinna byc 
prawie trzykrotnie szybsza od Voodoo*. Ma byc ponadto pierwszym ukladem 
graficznym. ktöry wyprzedzi Voodoo 2 w trybie SLIf 

Co wiecej NVIDIA uwzgl^dnila narzekania posiadaezy RIVY 128 na brzydkq 
jakosc obrazu, wi^c jej nowa RIVA TNT ma renderowac wszystkie obrazki 
przestrzenne, uzywaj^e 32-bitowej palety barw (miliard koloröw!) - nawet 
Voodoo 2 , slyn^ca z obrazu wysokiej jakosci, renderuje animaeje „zaledwie" 
w 24 bitach. Architektura TwiN Texel pozwala ponadto nakladac dwa teksele 
w jednym cyklu zegara, umozliwia to RIVIE TNT jednoprzebiegowe filtrowanie 
trilinearne. Zatem jakosc obrazu generowanego przez RIVE- TNT b^dzie 
poröwnywalna z uzyskiwan^ z Voodoo 2 (a moze nawet lepsza). 

RIVA TNT b^dzie zawierac zintegrowany uklad RAMDAC o szybko£ci 250 
MHz (RIVA 128 ma RAMDAC 230 MHz), Karty z nowq koscic* NVIDII b^dci mialy 
od 8 do 16 MB pami^ci (SGRAM lub, w tanszych akceleratorach, wolniejszej 
SDRAM), Na wersjach 8-megabajtowyeh b^dzie mozna odpalic gry w rozdziel- 
ezosei 1280x1024, zas na kartach 16 MB - nawet 1600*1200, oczywiscie 
z pelnym, 24-bitowym buforem Z (RIVA 128 i Voodoo/Voodoo 2 maj<* 16-bitowy 
bufor Z) oraz w 16- lub 32-büowym kolorze! Pojedyncza Voodoo* daje natomiast 
najwyzej rozdzielczosc 800*600, zas w trybie SLI - 1024*768 w 16-bitowym 
kolorze. 

Nowa RIVA obsluguje wszystkie funkcje 3D znane z Voodoo czy RIVY 128, 
ma tez kilka nowych, np, wspomniane nakladanie dwöch tekseli jednoczesnie 
(potrafi to tez Voodoo 2 , ktöra ma dwa niezalezne uklady nakladaj^ce tekstury 
- TexelFX 2 ), bump-mapping, anizotropowe filtrowanie tekstur (bardzo poprawia 
wyglqd tekstur owanych powierzchni ogl^danych pod ostrym k^tem). 

RIVA TNT - uwag a! 

Wi^kszosc z Was pewnie zaezyna liezyc gotöwk^ na zakup RIVY TNT, 
RadzQ jednak wstrzymac si§ z decyzjq. W Internecie pojawily sie pierwsze 
benchmarki RIVY TNT, w ktörych kose wypada wolniej niz Voodoo 2 w trybie 
SLI, a nawet okazuje sie ciut slabsza od pojedynczej Voodoo 2 ! Mam nadzieje, 
ze przyczyne* jest uzywanie do testöw wersji alfa kart oraz bardzo wczesnych 
wersji sterowniköw. Firmy NVIDIA oraz Diamond (ktöra zademonstrowala juz 
nowego Vipera z kosci^ RIVA TNT) oczekuj^, ze ostateczne wersje dopalaczy 
bt?de| o 50% szybsze niz obecne (pisz§ ten tekst pod koniec lipea). Nawet jesli 
rzeczywiscie RIVA TNT b^dzie dzialac szybciej w wersji ostatecznej, to i tak 
moze byc wolniej sza od Voodoo 2 w trybie SLI (pojedyncz^ Voodoo* raezej 
wyprzedzi). 

Informacje: 
www.nvidia.com, www.rivarave.com, dimensionl28.smartcom.net. 



S3 Savaae3D 

to pröba powrotu na rynek akceleratoröw 3D fumy S3. Slynne ukfady ViRGE. 
ktörymi S3 zapocz^tkowala er^ konsumenckich dopalaczy 3D, okazaiy si^ szybkie 
w grafice plaskiej, ale bardzo powolne w przestrzennej. Nowy Savage3D prawie 
we wszystkich testach wypadl lepiej niz Voodoo 2 ! 

128-bitowy SavageSD wedlug specyfikacji ma mozliwosci podobne do RTVY 
TNT, jednak renderuje 5 min tröjk^töw na Sekunde oraz obsluguje tylko do 8 MB 
pami^ci (to jego giöwna wada). W testach wypadl znakomicie, osiqgajqc wymki do 
30°o lepsze niz Voodoo 2 czy RIVA TNT! Jedynie w Quake'u II okazal si^ wolniejszy 
od RIVY TNT. Savage3D stosuje ponadto now^ metode kompresji tekstur, ktör^ 
Microsoft uznal za wzorcow^ i zaimplementowal w DirectX 6. 

Informacje: www.s3.com 

NEC/VideoLoaic PowerVR SG 

Uklady z rodziny PowerVR juz od pocz^tku wyröznialy si^ nowatorskimi 
rozwi^zaniami (np. caikowita rezygnacja z bufora Z). Niestety niewtasciwa 
implementacja podstawowych funkeji 3D interfejsu Direct3D na kartach zbudowa- 
nych na bazie kosci PVR spowodowala, ze - pomimo niskich cen - karty nie 
przyj^ly si^ na rynku. 

Najnowszy uklad z rodziny PowerVR ma byc nazwany Second Generation (lub 
Next Generation), w skröcie PVRSG (lub PVRNG). Chip ten zostal zapowiedziany 
jako pierwszy „Voodoo^-killer". Zaimplementowano w nim technologiQ nieskonezo- 
nych plaszczyzn (infinite planes), ktöra pozwala uzyskiwac lepsze osiqgi niz 
tradycyjne renderowanie wielok^töw. PVRSG ma byc szybszy od Voodoo 8 , a jakosc 
obrazu generowanego przez uklad - zdumiewaj^ca. 

Informacja: www.powervr.com. 

Matrox MGA-G200 

Takze Matrox zamierza podbic serca graezy. Jego najnowszy, takze 128-bitowy 
uklad MGA-G200 mialem juz okazj^ testowac. Na jego bazie Matrox zamierza 
zbudowac cal^ gam^ kart, od nowego Mystigue G200 (przeznaczonego dla 
graezy), poprzez Marvel G200 (ze zintegrowanym kompresorem/dekompresorem 
M-JPEG do nieliniowej obröbki wideo), az po Millennium G200 (nast^pc^ 
Millennium II), Matrox „przejechal ®$ m na swoieh bedach, kiedy w chipach 
przeznaczonych do kart dla graezy (MGA-1064SG i 1164SG na Mystique 
i Mystique 220), aby uzyskac jak najwi^ksz^ szybkosc, zrezygnowal z podstawo- 
wych funkeji 3D, np, filtrowania tekstur! 

Nowy uklad, MGA-G200, pozbawiony jest wad swoieh poprzedniköw. Nie 
brakuje mu zadnej z podstawowych funkeji 3D. Co wi^cej - ma ich tyle samo, co 
RIVA TNT! Na jednej ze stron w Internecie MGA-G200 zostal uhonorowany tytulem 
B Kröla Jakosci Grafiki 3D" (wygral z Voodoo 2 , Savage3D i RIVA TNT). 

Testowalem 8-megow^ wersji Millennium G200 (rozszerzaln^ do 16 MB) 
- rzeczywiscie, jakosc grafiki byla, jak möwi^ Amerykanie, jaw-dropping. MGA- 
G200 zawdzi^cza j^ technologii VCQ (Vibrant Color Quality) - podobnie jak na 
RIVIE TNT animaeje renderowane s^ z 32-bitow^ palety barw. Z kolei w testach 
pr^dkosciowych Millennium G200 nie okazal siQ demonem szybkosci, osi^gal 
wyniki zblizone do RIVY 128 i zdecydowanie gorsze od RIVY 128ZX. 

Informacje: wwwjnatrox.com, www.g200.com, www.matroxnsers.com. 

Glaze 3D 

Ta karta moze si§ okazac hitem roku 1999. Wedlug specyfikacji ogloszonej 
przez finskich producentöw (BitBoys), uklad ma byc dwukrotnie szybszy od... RTVY 
TNT! Jesli zapowiedzi sprawdz^ si^, Glaze 3D moze byc na pocz^tku przyszlego 
roku najszybszym dopalaczem 3D! 

Informacje: www.biiboyB.fi. 

3Dfx Banshee 

Banshee to dlugo oczekiwany uklad 2D/3D firmy 3Dfx Interactive, pozwalaj^cy 
konstruowac karty graficzne pelni^ce rol^ kontroleröw VGA (i akceleratoröw 
grafiki plaskiej), a takze dopalaczy grafiki przestrzennej. 

Niestety w pierwszych testach kose wypadla bardzo slabo. W trybie 2D 
osi§gn§la przyzwoite wyniki, jednak szybkosc 3D - na poziomie starego Voodoo. 
Banshee nie b^dzie wi§c stanowic zagrozenia dla RIVY TNT czy Savage3D, choc 
do jej zalet mozna zaliczyc podobno peln^ zgodnosc z Voodoo oraz mozliwosc 
renderowania w okienku (czego, jak wiemy, Voodoo i Voodoo^ nie potrafi^). 

Informacje: www.3dfx.com! www.op3dix.com, www.voodooextreme.com. 

Wymienione uklady graficzne to me wszystkie, jakie maj^ si^ pojawic w tym 
roku. Malo znana firma Silicon Reality szykuje tani, ale potQzny ukiad TAZ-3D. 
Podobnie silny ma byc ARK (Advanced Rendering Kernel) Tiger 3D. Z kolei 
Number Nine proponuje Ticket to Ride 4 - kose obshiguj^cet do 32 MB pami^ci! 
Jesli ktörys z tyeh produktöw okaze si^ interesuj^cy, na pewno zajm§ si^ nim. 

PiLA (pila@gambler.com.pl). 
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rozwi^zania 



The Feeble Files (PC) - cz. 2 

L Z powrotem w MetroPrime! Najpierw spröbuj udac si§ 
„na miasto". Wröc szybko na rebelianck^ melins, pogrzeb 
najpierw w szafce. Zalöz sukienk«? („Nobody's perfecf), Zdej- 
mij ze seiany star^ gazetQ i idz do kiosku. Tarn wez gazet«? ze 
swoim zdj^ciem i w zamian podlöz egzemplarz starej, Uzycie 
gazet poza alejkq da Ci kup§ reklam. Udaj s!q do wirtualnej szulerni. Wez zetony 
i idz na göre*. Teraz musisz zagrac na automacie po prawej i wygrac bardzo duzo 
rafft co nie b^dzie latwe - niektöre podgry s^ bardzo trudne. 

Gdy odniesiesz sukces, obejrzyj wirtualn^ maszyn§. Zejdz i pobaw si§ 
w wyei^ganie maskotek. Musisz dobrac si§ do kota, ktöry jest tuz pod 
czerwonq ryb§, Gdy si$ uda, pogadaj z obslug^, potem zabaw siq na symulato- 
rze. W nagrodQ dostaniesz bilet do zoo, Idz do zoo, Spotkasz tarn turyst§, ktöry 
b^dzie chcial, zebys zrobil mu zdj^cie. Wcisnij flesz na rnax (5 razy) i pstryknij. 
Teraz mozesz uciec z aparatem. Idz do doku. Twöj pojazd jest zablokowany, 
Opowiedz o tym Delores. 

Garduma spotkasz kolo wejscia do Ministerstwa. Poleci Ci, abys wypatrywal 
statku o romantycznej rejestracji KICK ASS. Udaj si§ do obserwatorium. 
Wcisnij guzik na scianie (dekompresja), wejdz do luku powietrznego. 
Uzyj aparatu na wizjerze - zobaczysz, ze statek przygotowuje si§ 
do dokowania, Idz znöw do doköw. Uzyj swojego pojazdu, a znajdziesz Wurbla. 
Idz do Biura Kontrolera. Do szafki wiöz Wurbla i kota. Teraz wez kluezyk 
i uwolnij swöj smigacz. 

Udaj si$ do Ministerstwa. Jest tarn straznik, ktöry na razie Cie nie wpusei. 
Pogadaj z nim. Lee na smietnikow^ planet«?. Otwörz kufer i zabierz cal^ jego 
zawartosc. Uzyj pompki. Zostanie Ci metalowy pr^t, zawör i rura. Sprzedawce? 
zawiez do baru. Dotknij jego statku trzy razy, az wyl^czy alarm. Mozesz wzi§c 
teraz link§. Dostaniesz sloik cudownego blocka (borowinka?). 

Lee do „Omiclubu". Drzwi otwörz metalowym pre^tem. W srodku pobaw si§ 
konsolq DJ. W koneu popsujesz wl^cznik niebieskiego swiatla. Wypadnie fütr. 
Uzyj rury na zlamanej dzwigni oraz przycisku Play, zeby wlc|czyö Swiatia nad 
barem. Nacisnij Stop, gdy swiatlo padnie na drugie krzesto barowe. 
Wez fütr i krzesio. W miescie na drugim poziomie jest dozownik powietrza. 
Czas wykorzystac reszte zawartosci kufra, Najpierw uzyj na dziwacznym 
pojemniku zaworu, potem cudownego blocka, w koricu dozownika. ▼ 

Idz do OmniBraina i zaimprowizuj spowiedz. Poczekaj na ogloszenie: 
wygrales nagrod«? „Spowiedzi Cyklu"! Nie odbieraj jej - nagrod^ jest czywiscie 
kula mi^dzy oczy, na szcz^scie ktos zgarn^l je* zamiast Ciebie. 
Zabierz za to stamt^d weiniany pulowerek. 

Teraz z powrotem do obserwatorium. Tu z posiadanych elementöw (stolek, 
pojemnik, pasiak, pulowerek, gazeta) skonstruuj manekina Feeble'a i wystrzel 
go w przestrzeri (uzyj filtra na wizjerze). Z wideofonu zadzwoii do straznika. 
Mozesz wejsc do Ministerstwa. Poshichaj, co powie Ci Mumsy. 
Pora na odwiedzenie grobu dziadka. 

Pogadaj z duchem dziadzia. Idz w alejk<? i uzyj reklam ze skrzynkami, 
Potem uzyj Symbolu z puszkq farby, a wiasnego dziela - z papierem. 
W grobowcu uzyj kartki na znaku ze srodka podlogi. Dostaniesz karte 
i srubokr^eik. Wröc do Ministerstwa, uzyj karty na szafce, Dostaniesz monet^ 
i zdjeeie. W Obserwatorium wymien monet^ na kredyt, a za kredyt kup mape 
galaktyki i przewodnik. Przewodnik wtqcz biurokracie w Minist erstwie. Sam 
Minister b^dzie chcial kawy - puste* filizanke napelnij borowink^. Na ekranie 
wpisz kody: görny to 7829353, dolny 2130778; po ich wpisaniu wybierz Exit. Lee 
na Junk Ship, za pomoc^ linki przymocuj czerwony pojazd. Korzystaj^c z karty 
wejdz do srodka. Wyi^cz magnes i wyjdz. Teraz tym pojazdem do baru (ufff!!!). 
Tu srubokretem „pozycz" sobie rejestracji od sprzedawey. Czas na filmik. 

EL Ni st^d, ni zowqd staniesz si^ Delores strzelaj^c^ do Omnistrazniköw. 
Zycz^ szcZQScia, b^dzie Ci potrzebne. Zaraz potem znajdziesz si^ w bazie 
rebeliantöw. Idz do sypiaini i uzyj wyrka. B^dziesz przezywal koszmary (ale cöz, 
powiadaj^, ze lepszy koszmarny koniec niz koszmary bez konca) i obejrzysz 
kolejn^ scen^, ktör^ skonezysz, stojqc w pomieszczemu z SAM-em. SAM wystrzeli 
w drzwi, z ktörych zostan^ kölka. Wez je. Kup za nie dwie puszeezki Omnicoli 
(eee, co tarn Omnicola! PoloCocta, to jest cos!). Wyjdz innymi drzwiami i lec do 
CCCC. Tutaj przyjrzyj si^ dokladnie sytuaeji. Jeden z robotöw, gdy zauwazy 
puszki ustawione na stupku, podjedzie i zatrzyma si^. Uzyj na nim srubokr^tu, 
Teraz czeka Ci^ troch^ zabawy z wymianq chipöw SAM-a i PEG-a (niebieski 
i zielony). Jako SAM dostan si^ do windy i w skladziku rusz trzykrotnie dzwigni^. 
Teraz jako Feeble zamknij wszystkie otwory wentylacyjne. Ostatni za pojazdem 
eksploduje. Kieruj^c SAM-em ustaw dzwigni^ w pozycji £rodkowej, a Feeble 
niech wczolga sie w rury. Twoja droga: prosto, w lewo, prosto, presto. 
No i „Pora na Telesfora", czyli filmik. 

Podnieä kurtk^ (na prawo od biurka) - jest w niej przepustka» wez tez kilka 
granatöw. Idz do windy i jedz do Pokoju Przesluchari. Idz w lewo, pogadaj 
z nowyxn kolegq. Dowiesz si^ o Gardumie i jego wspötwi^zniu, Mandrinie, ktöry 
jest bardzo spragniony. Przynies mu swinstwo z Brain roomu. Wez tez stamt^d 
laneuch. Od Mandrina dostaniesz kluez. Udaj si^, znöw wind^ do Research 
roomu. Tu wez gasnicQ oraz wag§ antymaterii (po uzyciu jej). Wyjedz wind^ na 
powierzchni^. W samochodzie spotkasz Garduma. Jedz z powrotem do bazy 



rebelianckiej, wyjmij z szafki (otwieranej kluezykiem) lin^ bungee. Wröc do 
CCCC, odblokuj wszystkie drogi wentylacyjne. Uzyj ga^nicy na Gardumie i wrzuc 
go do dziury. Idz do skladu. Schodami do göry i do kanalöw wentylacyjnych. 
Popatrz w gör^, idz do göry, obröc si^, idz prosto - powinienes znalezc si^ przy 
grillu. Uzyj liny na grillu, potem uzyj na mm laneucha. Wröc i idz do Brain roomu. 
Obejdz tyln^ czqäc mözgu. Lina i larieuch powinny zwisac z otworu wentylacyjne- 
go. Przywi^z je do obr^czy na podlodze. Uzyj liny i laneucha na wadze, 
a nast§pnie uzyj wszystkich trzech rzeezy. Lina bungee powinna si^ rozci^gnqc. 
Uzyj liny i wagi - zostaniesz katapultowany do kanalöw wentylacyjnych. 

Teraz rusz dzwigni^, aby zamkn^c otwör wentylacyjny. Wröc do skladu 
i uzyj srubokr^tu na zniszezonym robocie. Ustaw dzwigni^ na „wsysanie". 
Idz do sali badan i wcisnij przycisk, aby wyl^czyc wentylator. Uzywaj granatöw, 
az rzucisz granat gazowy. Wröc do skladu i wio! przez kanaly wentylacyjne. 
Nie idz zbyt wolno, bo moze CiQ zagazowac. W kanalach wentylacyjnych 
popatrz w gör§, idz go göry, idz do przodu i uzyj metalowego talerza na 
wiatraezku. Wröc, obröc si«? w prawo i idz dwa razy do przodu. 
Podejdi do dzwigni i ustaw jq na „wydmuchiwanie". 

III, Idz do sali przesluchan. Wez przepustk^. Idz do swi^tynki i zabierz 
ksi^zk^, nast^pnie otwörz skrzyni^, aby wzi^c swi^ty topör (???). Uzyj toporka 
na OmniBrainie. Po przerjrwniku pojawi si§ Major Benson. Jesu nie nie zrobisz, 
zginiesz. Mozesz klikn^c na Majorze Bensonie - zostanie zabity, a szklo 
otaczaj^ce OmniBraina prysnie albo na OmniBrainie - rozbijesz go, a nast^pnie 
zabijesz Bensona. Mozesz wreszeie wskoczyc za OmniBraina, a wtedy Benson 
strzeli do niego i zginie. Jesli przezyles, idz do Komnaty Zalozycieli. Pogadaj z 
Zalozycielem, nast^pnie zadzialaj na komputerze, 

SkonczyJes! Prawda, ze latwizna? 

Jakub T. Janicki 

PS Specjalne podzi^kowania dla Tomka Majkowskiego (Krakow, Polska), 
Saladyna (Colorado Springs, USA) i milionöw bezimiennych, ktörzy wspierali 
mnie w trudnych chwilach. 



The Mandate Of heaven 



Wadv i zaletv poszczeaölnych profesfi 

Czarodziej 

Zaletyr 

moze poznac magi^ äwiatla i Mroku, 
moze zostaö szybko promowany na Maga. 
Wady: 

liczba Punktöw Zycia b^dzie dlugo jego pi^t^ Achillesa, 

nie moze stosowac magii Ciala, Ducha i Umyslu, a wi^c wi^kszosci zakl^ö 

obronno-lecz^cych, 

moze uzywac tylko sztyletu i luku, 

nie moze nosic tarezy oraz zbroi innej niz skörzana. 

Druid 
Zalety: 

dysponuje na pocz^tku znacznie wi§ksz<* liczbci Punktöw Czaröw niz 
czarodziej, 

moze poznac zakl^cia wszystkich 7 podstawowych kanonöw magii, 
moze uzywac maezug (mlotöw itp.) oraz nosiö tarezy. 
Wady: 

nie moze poznac magii Swiatla ani Mroku, 

promoeja na Wielkiego Druida nie jest tak trudna, ale na Arcydruida 

troch^ skomplikowana, 

moze nosic tylko zbroj§ skörzan^, 

stworzenie dobrego bohatera- druida zabiera wiele Bonus Points, 

Kleryk 
Zalety: 

moze poznaö magi^ Mroku i Swiatla, 

moze nosic kolczugi i tareze, wladac maezugarni i mlotami. 
Wady: 

nie moze poznaö magii Zywiolöw, a wi§c - silnych zakl^ö ofensywnych, 
awans na Kaplana nie nast^puje szybko. 

Rycerz 
Zalety: 

ma najwi^cej Punktöw £ycia, 

moze walczyc kazd^ broni^ i nosic zbroj^ kazdego typu, 
bardzo szybko moze osi^gn^ö awans. 
Wady: 

nigdy nie pozna magii, 
skutecznosö jego walki wr^cz jest duzo nizsza od skuteeznosei silnych czaröw. 



GAMBLER TETE 9/98 



Paladyn, Lucznik 

S<* hybrydami odpowiednio: Kleryka z Rycerzem i Czarodzieja z Rycerzem. 
Ze wzgledu na niewielkie zdolnosci magiczne (rnalo Punktöw Czaröw) 
odradzam przyfaczanie ich do druzyny. Ewentualnie paladyn moze zastapic 
rycerza, gdyz röwniez moze uzywac broni i zbroi kazdego rodzaju. 



Wazne 



Ot, problem. W zasadzie prawie kazda zdolnosc jest dla bohateröw wazna 
1 w pewnym momencie gry moze sie przydac. Wymienie te, ktöre uznalem za 
szczegölnie pozyteczne. 

Meditatton - podstawowa zdolnosc bohateröw stosujacych czary. Doprowa- 
dzenie jej do poziomu Ekspert i (jak najszybciej) Master jest konieczne. Dzieki 
zdolnosciom medytacji rosnie bowiem znacznie liczba Punktöw Czaröw. 

Body Building - zdolnosc niezbedna dla prawidlowego rozwoju bohatera 
takiego, jak Rycerz czy Paladyn. Dzieki niej znacznie wzrasta liczba Punktöw 
Zycia. Warto tez, aby w stosownym czasie poznali ja. czarodzieje. 

Disarai Trap - wiekszosc skarböw umieszczonych w skrzyniach chronia 
pulapki, ktöre czesto moga zabic slabszych bohateröw lub pozbawic ich przytom- 
nosci. Na poczatek wystarczy byc Ekspertem rozbrajania. Im dalej, tym pulapki 
sa bardziej skomplikowane i wtedy konieczne sa umiejetnosci tmstrzowskie. 

Learning - ja. durny, nie docenialem tej zdolnosci! Dopiero gdy gralem trzeci 
raz, postanowilem obdarowac nia jednego z bohateröw. Kiedy zostal Ekspertem, 
momentalnie „odskoczyi" od reszty. Za kazdego zabitego potwora zyskiwal wiecej 
punktöw doswiadczenia niz inni, mögl szybciej awansowac na wyzsze poziomy. 
Wniosek: Learning koniecznie 1 jak najszybciej! Mistrzowie müe widziani. 

Merchant - bardzo wazna zdolnosc (wiecej informacji w rozdziale „Handel" 
w opisie, str. 76). 

Bow - strzala z luku nigdy nie zada wrogowi wielkich obrazeri (chyba ze 
zdobedziemy przeksztalcony magicznie luk), ale warto zadbac, aby wszyscy 
bohaterowie jakos sobie z uzywaniem tej broni radzili. Znakomita na slabsze 
potwory albo kiedy chcemy dobic wroga, ktöremu zostalo malo zycia. Mistrz 
potrafi wystrzelic dwie strzary w ciagu tury, ale niestety - nie zadaje w ten 
sposöb dwa razy wiecej ran. Luk wiec jednak rozczarowuje. 

Sword - Mistrz miecza moze trzymac go w kazdej rece - liczona jest suma 
zadanych obrazeh. Wlasciwie dopiero od chwili uzyskania rangi Mistrza Rycerze 
sa w stanie „zaistniec" na polu bitwy. Möj Rycerz, Mistrz miecza i wiöczni, mögl 
walczyc, trzymajac wlöcznie w prawej, a miecz w lewej rece. 

Spear - wlöcznia pozwala nie tylko na zadawanie powaznych obrazeh. 
ale röwniez na zwiekszenie Armor Class postaci. Poza tym wlöcznie to orez 
bardzo skuteczny, choc o wiele lepiej spisuja sie stosowane oburacz. 
Swojego Rycerza szkolilem w walce wlöcznia i mysle, ze to najlepszy wybör, 
bo punkty sa doliczane i do sily uderzenia, i do klasy zbroi. 

Topör - wydawaloby sie, ze powinna to byc najbardziej mordercza bron. 
Tymczasem dobre sa tylko topory dwureczne, wiec lepiej uzywac wiöczni 
i miecza lub dwöch mieczy. Odradzam. 

Maczuga - jedyna broh (opröcz sztyletu), ktörej moga uzywac Druidzi; 
posiadanie jej to dla nich koniecznosc. Dobra maczuga moze zadac spore 
obrazenia, nieporöwnywalne jednak z ranami od miecza czy wiöczni. A Druidöw 
nie warto szkolic w tej umiejetnosci, lepiej poswiecic Skill Points na rozwijanie 
zdolnosci magicznych. 

Magia 

Od razu wyjasnie, ze zdecydowalem sie nie stosowac magii Spirit 1 Mind. 
jedynie wyuczyc Body w zakresie Master, aby bohater mögl spokojnie rzucac 
czary Cure Poison, Cure Disease. Cure Wounds i Power Cure. Poswiecilem za 
to czas moich bohateröw na studiowanie magii Zywiotöw. 

Woda - jak najszybciej jednego z bohateröw trzeba doprowadzic do poziomu 
Mistrza, bowiem dopiero wtedy bedzie mögl skutecznie rzucac czary Town 
Portal i Lloyd's Beacon - wrecz niezbedne, jesli chcemy ulatwic sobie podrözo- 
wanie. Bardzo potrzebny jest tez czar Walk on Water. ale on dobrze dziala juz 
na poziomie Ekspert. Woda nie ma specjalnie silnych czaröw ofensywnych: 
Ice Bolt i Acid Spray sa dobre, ale nie za bardzo. Ice Blast jest zdecydowanie 
przereklamowany, choc w zamknietych pomieszczeniach czasem skuteczny. 

Ogien - Czarodziej znajacy magie Ognia poradzi sobie z wieloma 
przeciwnikami, ktörzy w innym wypadku mogliby sprawic problemy. Na 
poczatku podrözy przez Enroth superskuteczny jest Fireball, czar mogacy 
zniszczyc kilka slabszych potworöw jednym strzaiem. Potem pojawia sie 
Incinerate, prawdziwie smiercionosna zabawka. Na otwartej przestrzeni na 
pewno docenisz bombardowanje meteorytami (Meteor Shower). Poza tym - 
bardzo milutki czar Haste i przydatny Protection from Fire. 

Powietrze - najtrudniej osiagngc stopieh mistrzowski, studiujac magie tego 
zywiolu (potrzebna jest promocja na Arcymaga), ale jest tu kilka zaklec 
godnych uwagi. Przede wszystkim - Wizard Eye. Ten czar zawsze niech bedzie 
„wlaczony". Po drugie - Fly. Niektöre miejsca mozesz zwiedzic tylko za pomoca 
latama, mozesz tez w ten sposöb ominac groznych przeciwniköw. Po trzecie 
- silne czary ofensywne, takie jak Lightning Bolt i Implosion. 
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A na otwartej przestrzeni wrogowie b^dc* mogli zobaczyc, ze jestes prawdziw^ 
gwiazd<* (Star Burst). Slaby czar Sparks moze sie przydac nawet przeciw 
srednio silnym potworom. pod warunkiem, ze Czarodziej jest bardzo dobrze 
wyedukowany w Magii Powietrza. 

Ziemia - nie podobaj^ mi si^ czary tego kanonu magii i nie stosowalera 
ich. Magia Ziemi ma, moim zdaniem, najmniej przydatne zakl^cia i nie radz^ 
rozwijac zdolnosci bohatera w tym kierunku, 

Magiczne mikstury 

Red (Cure Wounds) - Widoweep Berries ♦ Empty Bettle (przywraca 10 HP) 
Blue (Magic Potion) - Rhina Root * Empty Botüe (przywraca 10 SP) 
Yellow (Energy) - Poppysnaps + Empty Bottle (czasowo zwi^ksza wszystkie 
cechy o 10 punktöw) 

Purple (Cure Poison) - Red + Blue (leezenie zatrud) 

Green (Resistance) - Blue + Yellow (czasowo zwi^ksza o 10 odpornosc na 
wszystko) 

Orange (Protection) - Red + Yellow (czasowo zwi^ksza o 10 punktöw AC) 

White: 

Stone Skin - Blue - Orange (dziala tak jak czar Stone Skin, trwa szesc godzin) 
Bless - Purple + Blue (dziala tak jak czar Bless, trwa szesc godzin) 
Extreme Energy - Orange * Yellow (czasowo zwiQksza wszyskie cechy o 20) 
Haste - Green + Yellow (dziala jak czar Haste, trwa szesc godzin) 
Heroism - Orange + Red (dziala jak czar Heroism, trwa szesc godzin) 
Restoration - Purple + Green (leezy wszystkie stany opröcz; martwy 
i zamieniony w kamien) 

Super Resistance - Green + Blue (czasowo zwi^ksza o 20 odpornosc na 
wszystko) 

Supreme Protection - Orange + Green (czasowo zwi^ksza AC o 20 punktöw) 

Black: 

Divine Cure - Restoration + Orange (dodaje 100 HP, ale suma nie moze 
przekroczyc maksymalnej iiczby HP postaci; postarza o jeden rok) 

Divine Magic - Super Resistance + Green (dodaje 100 SP, ale suma nie 
moze przekroczyc maksymalnej Iiczby SP postaci; postarza o jeden rok) 

Divine Power - Extreme Energy + Purple (czasowo dodaje 20 poziomöw 
i postarza o jeden rok) 

Essence of Äccuracy - Bless + Yellow (na staie dodaje IS do Accuracy 
i odejmuje 5 od Luck) 

Essence of Endurance - Supreme Protection + Yellow (na stale dodaje 15 
do Endurance i odejmuje po 1 od innych cech) 

Essence of Intellect - Stone Skin + Blue (na stale dodaje 15 do Intellect 
i odejmuje 5 od Might) 

Essence of Luck - Super Resistance + Purple (na stale dodaje 15 do Luck 
i odejmuje 5 od Accuracy) 

Essence of Might - Heroism + Red (na stale dodaje 15 do Might i odejmuje 
5 od Intellect) 

Essence of Personality - Restoration + Blue (na stale dodaje 15 do Pesonality 
i odejmuje 5 od Speed) 

Essence of Speed - Haste + Red (na stale dodaje 15 do Speed i odejmuje 
5 od Personality) 

Rejuvenate - Extreme Energy + Green (usuwa efekty magieznego starzenia 
i odejmuje 1 punkt od kazdej z siedmiu cech) 



* Promocj e 

Knight - Cavalier. Nalezy znalezc Rycerza Chadwicka w wiosce Rockham 
polozonej tuz koio Free Haven. Promocji udziela Osric Temper 
z zamku Temper. 

Cavalier - Champion. Trzeba pokonac Warlorda dowodz^eego oddzialami 
zlych rycerzy. Ich placöwka jest na pölnoenym wschodzie od Icewind Pass. 

Paladin - Crusader. Wybawienie damy z opresji. Dam^ jest Melody Süver, 
porwana przez Silver Helms na wyspie Mist. Promocji udziela Wilbur Humphrey 
na zamku Ironfist. 

Crusader - Hero. Nalezy zabic smoka, ktörego jama znajduje si^ 
na pölnoc od zamku Darkmoor, a potem z jego pazurem wröcic 
do Wilbura Humphreya. Promocji udziela Humphrey na zamku Ironfist, 

Cleric - Priest. Trzeba odbudowac swi<*tyniQ we Free Haven. 
W tym celu druzyna musi naj^c ciesl^ oraz kamieniarza i pokazac im 
swi^tyni^. Promocji udziela Anthony Stone na Zamku Stone. 

Archer - Battle Mage. Odzyskac p^k kluezy do Dragon Tower schowa- 
nych w Icewind Keep, na poiudnm od White Cap. Promocji udziela wladea 
Stromgard. 

Battle Mage - War Mage. Odwiedzic wszystkie Dragon Towers 
i spowodowac, by zestrzeliwaly tylko smoki, a nie öwicz^cych latame magöw. 
Posiadaj^c klueze z Icewind Keep, trzeba klikae na wyznaczonym miejscu na 
Wiezy. Promocji udziela wladea Stromgard, 




Druid - Great Druid, Nalezy pomodlic si« w swi^tym kamiennym kr^gu 
na wyspie, w poblizu Siiver Cove (okreslonego dnia, ja zrobiiem to 30 marca), 
Promocji udziela wladczyni Siiver Cove. 

Great Druid - Ärch Druid. Znowu modlitwa. Tym razem w Swi^tyni 
Ksi^zyca przy Oitarzu Ksi^zyca, dokladnie o pölnoey i w dodatku tylko 
w czasie pelni. Problem w tym. ze swictfynie? opanowali zli druidzi i trzeba ich 
pokonac. Promocji udziela wladczyni Siiver Cove. 

Sorcerer - Wizard. Nalezy napic si<* z Fontanny Magii i zaniesc wiado- 
mosc o tym wtadcy Mist. Fontanna jest na terenie Bootleg Bay. 
Promocji udziela wladea Mist, 

Wizard - Ärchmage. Odzyskac Crystal of Terrax z dworzyszcza zlego ' 
maga Corlagona, Promocji udziela wladea Mist, 

Zadania Rady 

Wilbur Humphrey (Castle Ircmfist) - trzeba odnalezc zaginionego 
w poblizu Blackshire lorda Kilburna, a jezeli zostal zabity, przyiüesc jego tarcz«?. 
Tarcza jest w skrzyni na poludniowy zachöd od Blackshire, strzezona przez grupk§ 
wilkolaköw. To jednak jeszcze nie koniec. Chociaz masz poparcie Wübura 
Humphreya, jego przedstawiciel w Radzie b^dzie glosowal przeeiw. Nalezy wröciä 
do Castle Ironfist, porozmawiac z lordem i w swi^tyni Baa (Superior Temple) 
odnalezc list zaswiadezaj^cy o zdradzie przedstawiciela, Z listem trzeba pöjsö 
najpierw do zamku, potem do Rady we Free Haven i ^powrotem do'zamku. 

Loretta Fleismaiui (Siiver Cove) - wszystkich przewozniköw trzeba 
namöwic do placenia wi^kszych podatköw. W tym celu musisz odwiedzic 
dziewi^c linii przewozowych i pogadac z wlascicielami. 

Osric Temper (Castle Temper) - nalezy spenetrowac i zniszczye placöwke* 
demonöw w okolicy Blackshire. 

Eric von Stromgard (Stromgard) - musisz odwiedzie pustelnika mieszkajc}- 
cego w görskiej chacie na szczycie göry. Zadanie trudne ze wzgl^du na 
ogromn^ liczbe przeciwniköw po drodze. Bardzo przy da si§ latanie, 

Anthony Stone (Castle Stone) - odnalezc i aresztowac Ksie-cia Ziodziei 
(podziemia Free Haven) oraz doprowadzic go do lorda Stone. 

Albert Newton (Mist) - nalezy znalezc artefakt Hourglass of Time, ktöry 
znajduje si§ w Gharik's Forge, na wyspie na pölnoc od New Sorpigal. 

Szkolenie na Eksperta i IMistrza 

Swords 

Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Free Haven 

Master - Rank of 8, Status Cavalier, Blackshire 
Mace 

Skill - Mist, Free Haven 

Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Darkmoor Village 
Master - Rank of 8, 5000 Gold, 40 Might, Blackshire 
Bow 

Skill - Castle Ironfist, Mist, Free Haven 

Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Castle Ironfist 

Master - Rank of 8, Status Battle Mage, Castle Knegspire 
Axe 

Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Castle Ironfist, Darkmoor Village 
Master - Rank of 8, nalezy wypelnic zlecenie Snergle, The Haunt Inn in Darkmoor 
Dagger 

Skill - New Sorpigal, Mist, Blackshire, White Cap, Siiver Cove 
Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Free Haven» Castle Ironfist 
Master - Rank of 8, 40 Speed, 5000 Gold, Castle Stone 

Spear 
Skill - New Sorpigal 
Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Mist 

Master - Rank of 8, 5000 Gold, Status Cavalier, Darkmoor Village 
Staff 

Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Mist, okolice New Sorpigal 

Master - Rank of 8, Siiver Cove 

Plate 
Skill - Castle Ironfist 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, Castle Ironfist, Free Haven 
Master - Rank of 7, Status Hero, Castle Temper 

Chain 

Skill - Castle Ironfist, Mist, Free Haven 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, Castle Ironfist, Bootleg Bay 

Master - Rank of 10, Status Crusader, Darkmoor Village 

Leather 
Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, Castle Ironfist 
Master - Rank of 10, 3000 Gold, Castle Stone 




Shield 

Skill - Castle Ironfist, Mist, Free Haven 

Expert - Rank of 4, 2000 Gold, Castle Ironfist, Free Haven 

Master - Rank of 10, 3000 Gold Blackshire 

Water 
Skill - kazda gildia Elementöw lub Wody 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, wyspa E od New Sorpigal, Free Haven 
Master - Rank of 12, 4000 Gold, Mist 

Fire 

Skill - kazda gildia Elementöw lub Ognia 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, New Sorpigal, Free Haven 

Master - Rank of 12, 4000 Gold, Mist 

Air 
Skill - kazda gildia Elementöw lub Wody 
Expert - Rank of 4, 1000 Gold 

Master - Rank of 12, 4000 Gold, Status Archmage, Mist 

Earth 
Skill - kazda gildia Elementöw lub Ziemi 
Expert - Rank of 4, 1000 Gold, New Sorpigal 
Master - Rank of 12, 4000 Gold, Mist 

Light 
Skill - Blackshire 
Expert - Rank of 4, 1000 Gold, Siiver Cove 

Master - Rank of 12, Saintly Reputation, wyspa kolo Alamos 

Dark 
Skill - Blackshire 
Expert - Rank of 4, 1000 Gold, Blackshire 

Master - Rank of 12, Notorious Reputation, Paradise Valley 
Body 

Skill - New Sorpigal, Castle Ironfist, Free Haven 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, New Sorpigal, Free Haven 

Master - Rank of 12, Siiver Cove 

Mind 
Skill - New Sorpigal, Ironfist 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, New Sorpigal, Free Haven 
Master - Rank of 12, Siiver Cove 

Spirit 
Skill - New Sorpigal, Castle Ironfist 

Expert - Rank of 4, 1000 Gold, New Sorpigal, Free Haven 
Master - Rank of 12, Castle Ironfist 

Identify 
Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank 4, 500 Gold, Castle Ironfist, New Sorpigal 
Master - Rank 7, 2500 Gold, Inteilect co najmniej 30, Free Haven 

Disarm Trap 
Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank 4, 500 Gold, Free Haven, Castle Ironfist 
Master - Rank 7, 2500 Gold, Accuracy co najmniej 30, Castle Stone 

Learning 

Skill - kazda gildia Elementöw 

Expert - Rank 4, 2000 Gold, Castle Ironfist 

Master - Rank 7, 2000 Gold, Free Haven 

Perception 
Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank 4, 500 Gold, New Sorpigal, Castle Ironfist, Bootleg Bay 
Master - Rank 7, 2500 Gold, Luck co najmniej 30, Darkmoor Village 

Merchant 
Skill - New Sorpigal 
Expert - Rank 4, 1000 Gold, Darkmoor 

Master - Rank 8, 4000 Gold, Personality co najmniej 30, Siiver Cove 

Diplomacy 
Skill - New Sorpigal 

Expert - Rank 4, 500 Gold, Castle Ironfist, Free Haven 
Master Rank 8, 4000 Gold, Castle Stromgard 

Body Building 
Skill - New Sorpigal 
Expert - Rank 4, 500 Gold, New Sorpigal 

Master - Rank 7, 2500 Gold, Endurance co najmniej 30, Rockham 
(k. Free Haven) 
Repair 
Skill - New Sorpigal 
Expert - Rank 4, 1000 Gold, Free Haven 
Master - Rank 7, 2500 Gold, Accuracy co najmniej 30, Castle Stone 

Miejsce polozenia obeliskow: 



1. Sweetwater; 2. Paradise Valley; 3. Hermit's Isle; 4. Kriegspire; 
5. Blackshire; 6. Dragonsands; 7. Frozen Highlands; 8. Free Haven; 
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9. Mire if the Damned; 10. Süver Cove; 11. Bootleg Bay; 12. Castle Ironfist; 
13. Eel Infested Waters; 14. Misty Islands; 15, New Sorpigal. 

ROZWIAZÄNIE - CZ. 1 

Najpierw kilka uwag natury technicznej. Na koricu 
omöwienia kazdej lokacji podaje stopien jej trudnosci. 
Niestety, ocena ta jest bardzo subiektywna, gdyz zalezy 
od tego, na jakim etapie gry odwiedzi sie dane miejsce. 
Gdybym obok napisal, na ktörym poziomie doswiadczenia 
t>yü moi bohaterowie, to tez by nie nie dato, gdyz w M&M 
fOZWI^Zania VI poziom doswiadczenia nie jest jedynym wskazmkiem 
skuteeznosei grupy. Omawiam wiec podziemia, lochy itp. w kolejnosci, w jakiej 
je zwiedzaiem. Wysoki poziom trudnosci oznacza, ze grupa powinna dyspono- 
wac najsilniejszymi czarami i to na mistrzowskim poziomie. 




New Sorpigal 

Przede wszystkim skieruj sie do karezmy i zainkasuj od wyznawcy Baa 
1000 sztuk zlota za przekazanie listu. Poprosi on röwniez, abyä odzyskal 
swieeznik, porzueony w Abandoned Temple. W New Sorpigal i okoUcach jest 
jeszcze bardzo duzo rzeczy do zalatwienia, ale warto najpierw udac sie do 
zamku Ironfist. Prowadzi tarn droga na zachöd od New Sorpigal. 

Na pocz^tku musisz sobie poradzic z goblinami, potem (juz na terenie 
Castle Ironfist) zobaezysz, ze drogi okupuje* wyznawcy Baa. Jezeli nie dopuscisz 
do walki wrecz z nimi, powinienes przejsc droge bez trudu (nieprzyjemni s^ 
tylko Mystics of Baa, bo atakujs czarami z daleka). Tereny zamkowe skladaje* 
sie z podegrodzia obok portu i zabudowan wlaseiwego zamku. Id^c na wzgörze 
zamkowe, zobaezysz w dole gromady wyznawcöw Baa i duzo grozniejszych, 
uzbrojonych w Juki jaszczurowcöw (lizardmen). Nie walcz z nimi, tylko idz 
prosto do Regenta. Otrzymasz 5000 sztuk zlota i z tc* kwote* wröc do New 
Sorpigal. Przedtem jeszcze nauez wszystkich czlonköw grupy strzelania z luku 
(i kup im luki). 

W New Sorpigal czeka kilka zadari, najprostsze - w Domu Rady. 

Otrzymasz polecenie zdobycia tajnego kodu goblinöw, znajduj^cego sie 
w ich twierdzy (na poludnie od miasteezka, na wzgörzu). Po2a tym w jednym 
z domöw dowiesz si§, ze w Abandoned Temple zaginela mala dziewczynka 
(Angela Dawson), pewien facet poszukuje jaj kobry, a inny zapiaci za zabicie 
Krölowej Paj^köw. Rada pragnie tez, bys odnalazl uzdrowiciela Sharry'ego 
porwanego przez Shadows Guild. 

Gdy gralem drugi raz (i wiedzialem juz mniej wiecej, jak wygl^da swiat), 
zdecydowalem sie poplyn^c do Mist i kupic tarn czary: Fireball, Fire Bolt, Ice 
Bolt i Lightning Bolt. Druzyna (Rycerz, dwöch Druidöw i Czarodziej) dysponuj^- 
ca takim zestawem zaklec przeszla Twierdze Goblinöw i Abandoned Temple 
w blyskawicznym tempie. 



Twierdza Goblinöw (New Sorp igal) 

Zadanie: odnalezienie szyfru goblinöw 

Aby dostac sie do twierdzy, musisz najpierw poradzic sobie z kilkunastoma 
goblinami okupujqcymi wzgörze. Potem otwörz drzwi kluczem otrzymanym 
w budynku Rady. Na prawo od wejscia znajdziesz sale z wieloma malymi 
drzwi czkami. Otwörz wszystkie, a potem skrzynie (jesli sq). Dobrze, gdy ktörys 
bohater ma zdolnosc Disarm Trap t bo wszystkie skrzynie tutaj (jak zresztc* 
w wiekszosci miejsc) zabezpieezone s$ pulapkami. W jednej ze skrzyn jest 
Goblinwatch Code, czyli pergamin, po ktöry zostales wyslany. 

Korytarz na poludmu prowadzi do duzej sali, a po nacisnieciu przycisku 
bedziesz mögl otworzyc dwoje drzwi w rogach. Za jednymi jest skrzynia. 
Rozwidlenie prowadzi do sali, w ktörej nalezy uzryc kodu goblinöw. Nacisnij 
kolejno przyciski odpowiadajqce literom: D, F, L, B, O, G. Nie nacisnij przez 
przypadek M, chyba ze cheesz sie przekonac, co oznacza slowo „klopoty". 
Gdy otworzysz wszystkie (6) drzwi, znajdziesz sie w jaskini. W k^cie jest döl, 
zeskocz tarn - trafiles do tajnej czesci fortecy. Znajdziesz tarn min. 4 skrzynie 
ze skarbami. Jeden z korytarzy prowadzi do wyjscia, drugi w döl do komnaty 
ze stolami (na stolach i obok - skarby). Id^c dalej na poludnie, dojdziesz do 
rozwidlenia drög. Po obu stronach sq korytarze zapelnione goblinami, 
a na koiicu czekaj^ skrzynie ze skarbami. 

Przeciwniey: Common Rat, Large Rat, Giant Rat, Goblin, Gobiin Shaman, 
Gobiin King 

Poziom trudnosci: bardzo niski 



Opuszczona Swi^tynia jest miejscem duzo bardziej niebezpiecznym 
niz Twierdza Goblinöw. Grupa musi byc uzbrojona w luki, a „czaruj^cy" 
- w choc jeden porz^dny czar (np. Harm z kanonu Ciala). 

Na pocz^tku natkniesz sie na nietoperze, potem uslyszysz syczenie. 
Po prawej i lewej ströme s§ pokoje peine kobr. W pokoju po prawej jest 
skrzynia, a w niej swieeznik dla faceta w gospodzie. Uwaga! Jesli oddasz mu 
swieeznik, Twoja reputaeja spadnie do poziomu Bad. W miejscu, gdzie po raz 
pierwszy spotkasz kobry (nie ücz^c tych zamknietych w pokoju) jest zejScie 
w döl. Tarn wieziona jest Angela Dawson, ktör** masz uratowac. 

Na görze znajdziesz drzwi, prowadz^ce do labiryntöw pelnych pajqköw 
i kobr. Jedna z odnög korytarza prowadzi na pölnoc do sali ze szkieletami 
w klatkach, Przedmioty st^d zabierane s^ generowane losowo. Dwie klatki 
naprzeciw wejscia zawieraj^ tylko pergaminy z czarami, ale nie potrafi ich 
bezpiecznie otworzyc nawet Disarm Expert, mozesz wiec z nich zrezygnowac. 
Id^c dalej, znajdziesz legowisko kobr z jajami i spotkasz Krölow^ Paj^köw. 
Nie zapomnij zabrac jej serca. 

Przeciwniey; Sucker (Blood, Brain, Soul), Cobra, King Cobra, Queen Cobra, 
Spider, Giant Spider, Huge Spider, Spider Queen, Bat, Large Bat, Giant Bat, 
Vampire Bat 

Poziom trudnosci: niski 



Draaoon s Cavern (Castle Ironfist) 

Zadanie: odzyskanie Harfy 

Na terenie zamku otrzymasz kilka zleceri. Najlatwiejsze z nich polega na 
rozprawiemu sie z bandytami z Dragoon's Cavern. Ich siedziba znajduje sie 
dokladnie na poludnie od Zamku. Szybko trafisz do komnaty z d!ug^ drewnian^ 
ramp^, Zejdz ni^, na poludniu s^ drzwi. Korytarz rozwidla sie. Jedna droga 
prowadzi do dzwigni, druga do skrzyni öest tarn flet). Id^c do niej, zauwazysz 
plaskorzezbe na scianie. Ten bohater, ktöry jej dotknie, otrzyma +10 Luck. 

Gdy nacisniesz dzwignie, otwörz^ sie drzwi na görze - te, ktöre przedtem 
pokazywaly napis: „door won't budge". Drzwi na zachöd od rampy prowadzg do 
pokoju z beezkami oraz wodnych kanalöw. 

W wodnych kanalach trafisz po raz pierwszy na Ooze, wsröd nich 

- najbardziej niebezpieczne i odporne Corrosite Ooze, Jednak warto tarn zejsc, 
mozna znalezö sporo zlota (przeszukuj wneki). Gdy przejdziesz przez drzwi, 
ktöre otworzyla dzwignia, skorzystaj z windy i zjedz na döl. Na pölnoey jest 
komnata z dzwigni^, a przed ni^ dwie sale (skrzynie, zapasy jedzenia). 

Dalej znajdziesz przejscie z kamiennym mostem. Korytarz rozwidla sie 

- pierwsza odnoga prowadzi do drzwi, ktöre nie chcc* drgn^c, druga do bardzo 
w^skiego mostu nad kanalem. Za mostem jest dzwignia otwieraj^ca te drzwi, 

a za nimi nastepna winda. Uwazaj, bo na dole czeka kilku wrogöw. 

Korytarz po prawej prowadzi do skrzyni, a po lewej - do pokoju ze 
schodami (kolorowa mozaika na podlodze). Po lewej stronie jest komnata, 
znajdziesz w niej dwie skrzynie ze skarbami, Za ogromnymi, dwuskrzydtowymi 
drzwiami czeka Veteran, a na podescie stoi kilka skrzyn. W drugiej od lewej 
znajduje sie skarb (miedzy innymi poszukiwana Harfa), pozostale skrzynie 
teleportujci w rözne miejsca. Uwaga, po powrocie do New Sorpigal otrzymasz 
specjaln^ nagrode 2a wysledzenie zwi^zköw miedzy Shadow Guild i Dragoona- 
mi. List swiadez^cy o tych zwi^zkach jest w jednej ze skrzyn. 

Przeciwniey: Thug, Ruffian, Brigand, Fighter, Soldier, Veteran, Ooze, 
Acidic Ooze, Corrosite Ooze 

Poziom trudnosci: niski 



Abandoned Temple (New Sorp igal) 

Zadania: odzyskanie swieeznika, zebranie jaj kobry, 
zabicie Krölowej Paj^köw (serce), uratowanie Angeli Dawson 



Shadows Guild Hideout (Castle Ironfist) 

Zadanie: uwolnic uzdrowiciela z New Sorpigal 

Najtrudniej tu dojsc, bo miejsce jest otoezone przez hordy jaszczurczych 
luczniköw. Gdy ich pokonasz, rozprawienie sie ze zlodziejami nie bedzie juz 
speejalnie skomplikowane. Gdy wejdziesz do pierwszego pokoju, musisz 
nacisn^c przycisk w scianie - wtedy usunie sie sciana w korytarzu. W tym 
pokoju zauwazysz röwniez (na mapie), ze jedna sciana jest falszywa. Na razie 
jednak nie z tym nie mozesz zrobic. Po lewej stronie korytarza s$ solidnie 
zamkniete drzwi, dodatkowo zabezpieezone grozn^ puiapk^. Nie ruszaj ich. 

Idz dalej do pokoju z beezkami i tarn nacisnij przycisk w scianie. 
Otworzy sie przejscie, bedziesz mögi wejsc do nowego pokoju (w skrzyni 
znajdziesz kluez). Jest tarn nastepny przycisk, ktöry otwiera przejscie. 
Potem wystarczy tylko kliknqc na falszywej scianie, by znalezc sie w pierwszym 
pokoju. Aby uwolnic uzdrowiciela, musisz wyj^c kluez z ekwipunku i klikn^c 
nim na drzwiach. Odprowadz wieznia Gildii do Rady w New Sorpigal. 

Przeciwniey: Thief, Burglar, Rogue, Thug, Brigand 

Poziom trudnosci: niski 

Druga czesc rozwi^zania w nastepnym numerze. 

Jacek Piekara 
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W tym miesiqcu Reakcje Redakcji sq 
nietypowe, dotyczq bowiem tylko 
dwöch tematöw. Bardzo ciekawy list 
krytycznie (ale ciepto) omawia opubli- 
kowany w nr. 6/98 artykut „Star Trek" 
(fajnie, ze sq jeszcze na swiecie ludzie, 
ktörzy potrafiq pasjonowac si§ tak 
„niepowaznymi" tematami). Nato- 
miast z korespondencjq na temat Mi- 
crosoftu zapozna Was Alex. 

W tym numerze nieReagowal 

don Pedro z Krainy Drwiqcych 

Dandysöw 

„Star Trek" 

- moje czternascie groszy 

Dia kogos, kto nigdy nie widziat „Star Tre- " 
ka" albo widziat go tylko raz, temat nume- 
ru z Gambiern 6/98 jest swietnym wprowa- 
dzeniem wswiat serialu. Ale dla Trekkeröw 
(Trekkies?) to peten bledöw artykut, ktöry 
pomija najwazniejsze sprawy, niepotrzeb- 
nie rozwodzqc si§ nad innymi. 

Odnosi si? wrazenie, ze autor chciat je- 
dynie skrytykowac" ST, zamiast rzetelnie 
przedstawic wszystkie „za i przeciw". Tekst 



wytyka mnöstwo btedöw, jesli nawet po 
czesci prawdziwych, to wyolbrzymionych. 
Z artykutu, ktöry miat wprowadzac w 
swiat ST, zrobila sie krytyka „Gwiezdnej 
Wedrö wki" . 

Kilka przykladöw: 

1. „Oto w 1966 r. bylemu pilotowi cy- 
wilnemu, zajmujqcemu si? pisaniem sce- 
nariuszy telewizyjnych, udato sie..." 

I tyle? Nie ma tu nawet fragmentu o 
barwnej karierze Roddenberry'ego. Ot, 
byt jakis facet i wymyslil ST. A co z ratowa- 
niem ludzi (gdy byl jeszcze pilotem woj- 
skowym) z rozbitego samolotu pasazer- 
skiego w Afryce? A praca policjanta? Re- 
portera? Ten czlowiek robil w zyciu prawie 
wszystko. Malo kto moze pochwalic sie ty- 
loma zawodami i to tak odmiennymi. 
Wielki Ptak (tzn. Roddenberry) byl barw- 
nq postaciq i nalezato mu poswiecic cho- 
ciaz odrobin? miejsca. 

2. „Roddenberry wykorzystat popular- 
ny juz wöwczas schemat space- opery, do- 
dajqc wqtek statku kosmicznego..." 

Wtedy krölowaty filmy o zielonych po- 
tworach, superbohaterach i slicznych pa- 
nienkach, ktöre musiaty byc uratowane. A 
bez tego „wqtku" nie bytoby ST! ! ! 



3. „Scenariusz przelezaf w szufladzie 
ponad 3 lata, zanim znalazl sie ktos skton- 
ny zainwestowac pieniqdze". 

Pomysf Roddenberry'ego byt bardzo 
ryzykowny. Nikt nie chciat produkowad 
serialu tak nowatorskiego. Kto widziat 
Murzynk? w obsadzie? Przeciez przez niq 
serial mögt stracic widowni? w potudnio- 
wych Stanach. A Rosjanin? Toz to najwiek- 
sze zagrozenie dla USA! Azjata?! Na stat- 
ku z biatymi? 

Öwczesna „polityczna poprawnosc" 
zakazywata pokazywania nie bialych 
Amerykanöw w gtöwnych rolach. Przez 
kilka miesiecy NBC walczyto, by Rodden- 
berry zrezygnowat z „koloroweqo most- 
ka". 

4. „...W potowie 1966 gotowa juz byta 
scenografia, wybrano aktoröw, zas Rod- 
denberry przygotowal doktadny scena- 
riusz pilotowego odcinka. Rozpoczqt si^ 
pierwszy sezon emisji". 

Wielki Ptak przygotowal scenariusz 
(„The Cage"), ale pilot serialu gotowy byt 
dopiero po 10 miesiqcach. „The Cage" nie 
zostat przyj^ty, zas Roddenberry'emu 
dano drugq szanse^ (co w tamtych latach 
bylo rzadkosciq) . Nakrecono wtedy (po 




Esperanto Billa Gatesa 

I. Chciatbym sprostowac" wypowiedz 
Alexa na temat umieszczenia w pakiecie 
Windows IExplorera. Chodzi chyba o pa- 
kiet Windows 98, a nie 95. Sprawa jest 
do£c powazna i takie powierzchowne jej 
potraktowanie wynikato ze stabej znajo- 
mosci tematu. Zabawa zaczeta si^, gdy Mi- 
crosoft umiescit w Windows 98 IE4.0 jako 
standardowq przeglqdark^ internetowq. 
Niestety, ma ona w sobie tyle pliköw syste- 
mowych, ze po jej odinstalowaniu System 
przestaje dziatac poprawnie. Czyli dla ca- 
tej rzeszy uzytkowniköw nowych Windows 
oznacza to dozywocie z IE4. Netman 

II. We wst^pniaku w numerze 5/97 
Alex wyrazit opini?, ze M$ moze sobie 
umieszczac w swoim systemie, co tylko ze- 
chce. To tak, jakby powiedziec, ze Tele- 
kompromitacja Polska S.A. moze dykto- 
wac takie ceny, jakie sobie wymarzy, bo 
nikt nie musi korzystac z jej ustug. M$ dzi§- 
ki specjalistom od reklamy prawie catko- 
wicie wypart z rynku IBM, wiec cztowiek, 
ktöry chce uzywac komputera do celöw 
innych niz dekoracyjne, musi miec Win- 
groze 95. Na moim komputerze jest zain- 
stalowany Windows 95 z wbudowanym 
na State IE 3.0. O ile z kazdej innej aplika- 
cji mog$ zrezygnowaC podczas instalowa- 
nia programu, to IE pozostaje. Uzywam 
Netscape, ale musze trzymac na swoim, i 
tak juz zattoczonym, dysku zupetnie mi 
niepotrzebny IE. Widac möj poglqd po- 
dzielajqsqdy USA - pan Gates zostat przez 
nie zmuszony, aby w Wingrozie 98 uzyt- 
kownik mögt zrezygnowad z przeglqdarki 
firmy M$. A co do zarabiania pieniedzy, to 



dlaczego Matymiekki zarabia na oszu- 
stwie? Zawsze, gdy podczas ponownej in- 
stalacji najlepszego i najbardziej stabilne- 
go systemu operacyjnego (a musiatem to 
robic juz z 10 razy) pojawia sie^ plansza: 
„Gry napisane pod MS-DOS dziatajq le- 
piej i pewniej", nie mog^ si^ powstrzymac 
od gorzkiego usmiechu. Rafalk 

III. Przede wszystkim chq; zazna- 
czyc, ze nie jestem fanatycznym wro- 
giem systemu Windows jako takiego. 
Gram od 5 lat (od Wolfensteina) , Win- 
dows uzywam prawie od roku i nie skar- 
ze. sie^ specjalnie (inna rzecz, ze möj Sy- 
stem jest naprawd? dobrze skonfiguro- 
wany). Bardziej od bylejakosci systemu 
przeraza mnie jego wszechobecnos"c\ 
Windows jest rzeczywiscie „uniwersalnq 
platformq obstugujqcq najrözniejsze 
maszyny", ale jego uniwersalnosc nie 
wynika z wyjqtkowej jakosci, ktöra spra- 
wita, ze wszyscy entuzjastycznie przeszli 
na nowy System. Prawdq jest tez, ze nikt 
mi nie kaze uzywac produktöw Microso- 
ftu, jednak tak $iq jakos nieszcz^sliwie 
zdarzylo, ze tylko pod Windows pisze sie 
teraz gry. Gracz musi miec Windows, 
chocby jako dodatkowy System. Przyczy- 
na tej „uniwersalnosci" nie jest optymi- 
styczna: Microsoft nie dqzy do konkuren- 
cji, ale do dominacji. System tak przeciet- 
ny nie mögtby przytloczyd np. OS/2, 
gdyby nie pieniqdze wlozone przez Mi- 
crosoft w kampanie reklamowq. Duzy 
moze wiecej, moze takze lepiej si^ rekla- 
mowac, moze wykupywac produkty kon- 
kurencji i nie dopuscic do popularyzacji 
jej oprogramowania. Wiem, to tylko insy- 
nuacje, ale obawiam sie, ze jezeli chocby 




czesc z tego jest prawdq, to Microsoft 
moze rzeczywiscie stac si$ monopolistq. 
Wyobraz sobie firm? na tyle poteznq, 
zeby drogq wykupywania produktöw, 
pracowniköw i agresywnq reklamq w du- 
zym stopniu nieformalnie kontrolowata 
rynek. Sqdzisz, ze bedzie jej wtedy zaleza- 
to na opinii klientöw nie mogqcych kupo- 
wac u nikogo innego? Ze bedzie si? stara- 
ta optymalizowac programy, zamiast wo- 
tac o lepszy sprz^t (ku radosci jego 
producentö w) ? Monopol nieuchronnie 
zmusitby klientöw do kupowania stabego 
towaru, bo nie byloby producenta, ktöre- 
mu zalezatoby na jakosci. Nie kupiq? To 
nieb^dqmieli... 

Pamietasz czasy, gdy panstwo miato 
w Polsce monopol gospodarczy? Ocet na 
pötkach czy mieso na kartki sq röwnie 
uniwersalne, co Windows 95. Po prostu 
nie byto nie innego, a zadnemu produ- 
centowi nie optacat sie^ wysitek wktada- 
ny w poprawienie towaru. Takq konku- 
rencjq sq JESZCZE dla Microsoftu firmy 
IBM i Netscape, ale jesli nie potqczq sie 
w jednq, poteznq korporacj§, ktöra mo- 
gtaby doröwnac M$, to kto wie... 

Odnosnie jednolitych driveröw dla ak- 
celeratoröw, SVGA oraz gry przez Inter- 
net. Pamietasz Standard VESA? Predzej 
czy pözniej producenci sprzeto i gier po- 
szliby po rozum do gtowy i stworzyli jakis 
jednolity Standard driveröw - np. cos w 
stylu UNIVBE. Warcraft 2 czy DN3D jakoS 
dziataty pod DOS w SVGA... Nie twier- 
dze, ze nie bytoby poczqtkowo chaosu, 
jak przy pierwszych kartach SVGA czy 
dzwiekowych - ale osiqg niete predzej czy 
pözniej porozumienie i w konsekwencji 
unifikaeja standardöw nastqpitoby w 
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niemal calkowitej zmianie obsady) zna- 
nego telewidzom püota „Where No Man 
Has Gone Betöre". „The Cage" przerobio- 
no pözniej na dwuodcinkowy „The Mena- 
gerie" (dostal nagrode Emmy) . 

5. Autor sam sobie przeczy. Najpierw 
pisze: „serial nie spelnil pokladanych w 
nim nadziei", a potem: „...mysle, ze do tej 
pory sprzedano na niego [„TOS" - orygi- 
nalnego „Star Treka"] wiecej licencji niz 
na »Next Generation« [„TNG"]..." Na do- 
datek sie myli: na „TNG" sprzedano naj- 
wi^cej licencji. 

6. „...Do tej pory zaden z wystepujq- 
cych w serialu aktoröw nie dal sie na- 
möwic na stosownq [„rozbieranq" - red.] 
sesje fotograficznq". 

A Denise Crosby (Natasha Yar) ? 

7. „...Wprawdzie zaden film nie okazat 
sie^ zyfc\ zlota, ale pieniqdze nie zostaly 
wyrzucone w bloto". 

Kolejny blqd. „ST IV: The Undiscovered 
Country" zarobil 32 min USD, co dato mu 
miejsce wsröd 15 najbardziej kasowych fil- 
möw roku. Z tego, co wiem koszt produk- 
cji „First Contact" zwröcif si^ z nawiqzkq 
(dlatego postanowiono nakr^cic „Inssu- 
rection") . 



8. „Leonard Nimroy" w rzeczywistosci 
nazywa sie Nimoy, „Michelle Nichols" ma 
na imie. Nichelle, a „Martina Sirtis" - Ma- 
rina. 

9. „ . . .Od czasu do czasu przez jakis" od- 
cinek przewinie sie aktor z tzw. mainstrea- 
mu: Whoopie Goldberg..." 

Tak sie sklada, ze gdy Goldberg zaczeja 
grac w „TNG" (pilot 2. sezonu, „The 
Child"), nie byla jeszcze tak znanq aktor- 
kq. Sama przyznaje, ze dopiero po „TNG" 
jej kariera zaczeta sie rozwijac*. W 1989 r. 
nie miala pracy i po prostu zadzwonila do 
swojego znajomego, LeVara Burtona i za- 
pytata, czy w „TNG" niechcqnowej posta- 
ci (byl wakat po odejsciu McFadden). 
Whoopie do tego stopnia lubi „TNG", ze w 
filmie kinowym, „ Genera tions", wystqpila 
za darmo! 

10. Wedlug autora, Roddenberry „pod 
koniec lat 80. stracil juz zainteresowanie 
serialem..." 

Nigdy! 

11. „...Akcje protestacyjne [fan klu- 
böw] byiy niemrawe i bardzo szybko o 
nich zapomniano..." 

Dzieki. Przez rok setka ludzi slala listy 
do m, a tu cos takiego. Na dodatek ITI nie 
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sobie nie robi z naszych protestöw, cos o 
tym wiem. 

Przy okazji: staeja TVN kompletnie 
pomieszata tiumaezenia. Po interweneji 
naszego klubu (po zakonczeniu pierw- 
szego sezonu nadawania) TVN przynaj- 
mniej pröbowala z nami wspölpracowac 
(Piotr Kubiak konsultuje dla nich tluma- 
czenia) . Nie udato sie zmienic kolejnosci 
stopni (bylo: captain = komandor - 
Boze, litosa!), ale chociaz spadla liczba 
bl^döw. Naped infleksyjny to nie nasz 
pomysi, ale za to slowo Borg nie bylo 
odmieniane (jeden z tlumaczy wymy- 
slil: Borgowie, Borga itp.). 

Na koniec pochwaty: 

Autor odwalil kawal dobrej roboty (na- 
wet pomimo tych wszystkich bl^döw). 
Tekst nie byl zry, ale brakowalo w nim gto- 
su fana(tyka) ST. Wsz^dzie teraz pelno 
ochöw i achöw na temat „X-files", „Star 
Wars" czy „Babylon 5" i dobrze, ze wre- 
szeie ktos napisal o „Star Trek". Podzi^ko- 
wania za poruszenie tematu ST. Mam 
nadzieje, z e to si^ jeszcze kiedys powtörzy. 

Ashka (ashka@kki.net.pl;http:// 
startrek.cavern.com.pl/) 




wyniku kompromisu producentöw, q nie 
narzucenia im czegos przez jednq firme. 
Dominacja Windows daje wszystkim 
(i graezom, i producentom gier) alterna- 
tywe;: dostosowac si^ albo odpasc. Insta- 
lacja Win95 jest dla graeza takqkoniecz- 
nosciq, jakq wlatach 1994-95 byl zakup 
CD-ROM. Ale tyle jest w tym uniwersal- 
nosa, co w fakeie, ze w Gulagu wszyscy 
mieli wszy. Inaczej sie nie dato. 

MichalZelazny 

IV. Alex albo wypil brudzia z Gate- 
sem, albo dostal nowy komputer od 
przedstawiciela Microsoftu, albo... nie 
wiem co. Takiej wazeliny dawno nie czy- 
talem. Po pierwsze - nie pamietam, zeby 
sie wybierato karte graficznq przed uru- 
chomieniem jakiejs gry pod DOS, po dru- 
gie - to taki „wynalazek" jak DOS4GW 
usuwal problem konfiguraeji pamieci. 
Mozna by tak dalej wymieniac, ale po co? 

Jaroslaw Jargot 

Od razu przejdf odkonkretöw. Nie fest 
prawdq, jakoby sprawa Microsoftu doty- 
czyia tylko Windows 98. Wszystko zaeze- 
io sie od Windows 95 (w pozniejszych 
wersjach, zintegrowanych z IE) i po dzis 
dzieri wiqze sie z dwoma systemami. Jeze- 
li to kogoi interesuje, na stronie magazy- 
nu The Economist (www.theeconomist. 
com) mozna znalezc wszystkie teksty, 
ktöre ten prestizowy tygodnik poswiecii 
„sprawie Microsoftu". Rozumiem, zeNet- 
man pisai do mnie w dobrej wierze, ale 
prosiibym, by na przysziosc ostrozniej 
serwowat uwagi o znajomosci przez ko- 
gos tematu. Poröwnywanie Microsoftu 
do TP SA i innych (po) komunistycznych 



reliktö w jest zupeinie nie na miejscu z tak 
wielu, tak dla mnie oczywistych powo- 
döw, ze nie ma tu miejsca, byje wszystkie 
wyliczyc. Najkröcej: to tak, jakbystawiac 
znak röwnos'ci miedzy osobq, ktöra dzie- 
ki ciezkiej pracy kupila nowy samochöd, 
a kims'kto wlasnie ten samochöd ukradl. 
Firma, ktöra wywalczyla sobie pozycje w 
najbardziej kapital istycznym panstwie 
swiata, w najszybciej rozwijajqcej sie 
branzy nijaksiqma do octu napölkach i 
monopolisty na moeyprawa, a niez woli 
rynku. 

Microsoft osiqgnql sukees takze dzieki 
skutecznej reklamie swoieh produktöw. 
Jednak reklama nie jest przeciez niezym 
zlym. Jezeli nie podobajq nam sie dobrze 
reklamowane produkty, to röwniez nie 
powinnynam sie podobac ladnie ubrane 
dziewczyny (tu od razu wyjasnie: ubiör 
nie jest najwazniejszy, ale czy z nie byloby 
glupotq z definieji nie interesowac sie 
dziewczynq ladnie ubranqP). Jezeli pisze- 
my ze Microsoft pokonal reklamami IBM, 
to informuje, ze firma IBMznajduje sie na 
4. miejscu wsröd najwiekszych firm ame- 
rykanskich (wg magazynu Forbes, www. 
forbes.com), za$ Microsoft na miejscu... 
49! Natomiastpod wzgledem sprzedazy 
(a zatem, mniej wiecej, obrotöw) firma 
Billa G. zajmuje dopiero 129. miejsce 
(IBM - 6.). W tym pojedynku to IBM byl 
gigantem, ktöry nie potrafii (nie zech- 
cial?) „zarzucic czapkami" Microsoftu. A 
mial takq szanse. 

A teraz o konfigurowalnos'ci. jeszcze 
razpowtörze, ze gra komputerowa pod 
DOS bylaby niezykle trudna do skonfi- 
gurowania. Rozwazmysame tylko opeje 
sieciowe i gry w Internecie. Przykladem 



niech tu bedzie Red Alert - wersja doso- 
wa nie pozwalala na korzystanie z tych 
opeji, trzeba bylo uruchamiac wersje 
pod Win95. Zpunktu widzenia uzytkow- 
nika, Win 95 jest systemem latwiejszym 
wobsiudze. Podobnie zpunktu widzenia 
programisty Z jakiego innego powodu 
niezalezne firmy piszq gry tylko pod 
Windows, chociaz Microsoft im za tonie 
placiPA dlaczego w!995r. miliony ludzi 
zaezeiy korzystac z nowego systemu, 
choc musialy za to zaptacic? Z Billem 
Catesem brudzia niepilem, zjego firmq 
iqczq redakcje Camblera normalne, nie- 
zbyt bliskie stosunki. Mam swoje zdanie 
na ten temat i bede je glosil, choc zdaje 
sobie sprawe, ze nie jest zbyt populär ne. 
Windows nie jest programem ideal- 
nym, podobnie jak demokraeja nie jest 
idealnym ustrojem. W obu przypadkach 
problem polega na tym, ze nikt jeszcze 
nie wymyslil nie lepszego. Dowodem na 
to niech bedzie fakt, iz System Windows 
zagofcil w komputerach firm na calym 
§wiecie, zanim podbil rynek indywidu- 
alnych klientöw. A przeciez wielkibiznes 
wybiera oprogramowanie, kierujqc sie 
wylqcznie wiasnq korzysciq, a nie jaki- 
mis urojeniami. 

Uczestnikom dyskusji dziekuje za listy. 
Szanuje Wasze opinie, nawet jesli sie z 
nimi nie zgadzam. Na koniec jedna uwa- 
ga: Wiecej wiary w wolny rynek! Byd 
moze Microsoft zdobywa sobie na nim 
pöimonopolistycznq pozycje, ale branza 
komputerowa rozwija sie tak szybko, ze 
pewnie obali ten monopol, jezeli tylko fir- 
ma Billa G. wykona blednykrok. Idokona 
sie to tak, jakpowinno: wgrze rynkowej, a 
nie wsqdach. Alex 
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Dystrybutorzy gier 




numeru 




CD Proj ekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszalkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

Conflict: Freespace - 165 zl 

Die by the Sword- 165 z\ 

M.A.X. 2- 165 zl 



Coda 

02-495 Warszawa 

ul. Siupska 6a 

tel. (022) 667 77 55 

The Feeble Files - 129 zl 



IPSCG 

00-626 Warszawa 
ul. Okrezna 3 
tel. (022) 642 27 66 
Armored Fist 2 - 160 zl 
Deadlock II- 145 z\ 
Incoming - bd 
X-COM Interceptor- bd 
X-Files: The Game- bd 



MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
Industry Giant - 148 zl 
Insane Speedway2 - 79 z\ 
Vongers - 59 zl 



Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw 2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

Championship 

Manager 97/98- 119 zl 

Final Fantasy VII- 175 z\ 

Might & Magic VI- bd 



Optimus S.A^ 
33-300 Nowy Sqcz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 443 77 97 
Panzer Commander- 155 zl 
Team Apache- 155 zt 



Optimus Posen] 

43-300 Bielsko-Biala 

ul. Wyspiariskiego 10 

tel. (033) 11 75 71 

Ziemia. Wyprawa do wnetrza 

planety- 169 zl 



Techland 

63-400 Oströw Wielkopolski 
ul. Zölkiewskiego 3 
tel. (0-62) 73-72-747 
English Translator- 189 zl 



WSiP 

00-696 Warszawa 

ul. Pankiewicza 3 

tel. (0-22) 622-00 03 

Stownik Szkolny: Muzyka - 99 zl 



bd - brak danych 










Spis ogtoszen 



Albion str. 63 

ArWa * str. 63 

AV AX str. 38 

CD Projekt str. 3, 61 

Gambleriada str. 73 

Hasbro Poland str. 63 

LEM str. 11 

L.K. Avalon str. 87 

Maria - Przedsiebiorstwo 

Produkcyjno-Handlowe „ str. 37 

I iWitilf duTiH 1 1 



MATT str. 83 

Me 9aus str 55 

NTT str. 91 

Optimus str 2 

Son y str. 29 

Stawicki s tr. 92 

Stollwerck s t r 59 

TopWare.... STn 13 

Wirtualny Swiat s tr. 9 
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NAMf \\\ 

na3 wi^ksza i na> 
nowoczeSniejsza 

TkOCZNI* PiVT 

KOMPAKTOWYCH 
W POLSCE! 



NAdWYZSZA MICO&C PKOWKTU, WIELLOKOLOROWY NADkUK 
NAOAÜ/^CY N.VTOM ATKAKCYJNY WYGtyP 

WLASNY MASTER.INGW 
P±YTY WE WSZY5TKICH \HS?d±CZESNYCH FORMATACH 



MEGAUS Sp. z o.o. Spöika Inzynierska 
Warszawa, ul. Chelmzyriska 180, teL: 611-11 
611-11-21, 611-11-30, fax: 611-11-20 
http://www.megaus.com.pl 
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VR (ang. Virtual 
Reality) - 
rz eczywistosc 
wirtualna. Poj^cie 
f unkcjonujace w 
srodowisku mtodych, 

rozpuszczonych 
maniaköw komputeröw 
i gier komputerowych. 
W rzeczywistej 
rzeczywistosci 
rzeczy wistosc 

wirtualna Jest 

nierzeczywistoscia. 
[Wieiki Sfownik Poj^c 
NiepoJQtych] 



Czy rze ywiscie? (red.) 



civ uüii i 



Zostari superbohaterem 

Wirtualna rzeczywistosc pozwala prze- 
niesc sie. w zupelnie inny, lepszy swiat. 
Swiat, w ktörym my, pozbawieni wad 
superbohaterowie, mozemy spelnic swe 
najskrytsze marzenia: obronic Ziemie. 
przed najazdem wrogich kosmitöw, 
zmienic tor lotu asteroidu zagrazajqcego 
naszej planecie, rozkochac w sobie naj- 
pi^kniejsze dziewczyny. 



PodziQkowania 

Dzi§kuj<? firmom, ktöre - dostarczaj^c sprz^t do 
testöw - przyczynily si$ do powstania tego arty- 
kutu: 

• Veracomp z Krakowa 

• Pulsar z Radomia 

• Tornado z Warszawy 

• Microsoft Polska z Warszawy 

• PMC z Warszawy 







dwukolorowe obrazki, bardziej przypo- 
minajqce malunki pieciolatka niz realny 
swiat. Dzis" nasze maszyny tworzq w cza- 
sie rzeczywistym obrazy coraz mniej 
odbiegajqce od fotografii. 

Zeby jednak generowane przez kom- 
pilier swiaty mozna byio odpowiednio 
odbierac, potrzebnych jest jeszcze kilka 
niezmiernie waznych „drobiazgöw". 

Cos dla oka 



Wirtualna rzeczywistoSd pozwoli oder- 
wac si$ na chwile^ od szarej, ponurej rze- 
czywistosci - od szkofy, zawsze wscieklych 
rodzicöw, problemöw z dziewczynami. 
Aby mogiy si<? zisa£ nasze najskrytsze 
marzenia, potrzebny jest jednak 

odpowiedni sprzet. 

Niegdys" domowe komputery wyswietla- 
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Pisalismy o nich 
w Gamblerze 



Produkt 

CyberMaxx 

3 D-Max 

Virtual i-glasses! 

SideWmder Force Feedback Pro 

Logitech CyberMan 2 



Nr Gamblera 

6/96 
9/97 
2/97 
8/98 
3/98 



Dia czlowieka najwazniejsze sq wraze 
nia wizualne. Najprostszym urzqdze- 
niem pozwalajqcym na odbiör kompu- 
terowego obrazu jest monitor. Nalezy do 
standardowego wyposazenia kazdego 
komputera i zazwyczaj oferuje wysokq 
rozdzielczos'c obrazu oraz soczyste kolo- 
ry. Niestety obrazy na ekranie monitora 
sq plaskie i mimo prob przedstawianja 
na nich tröjwymiarowych przestrzeni 
(Doom, Quake, Unreal), nie odczuwa- 
my glebi komputerowego swiata. 
^ Powöd jest bardzo prosty: cztowiek 
widzi tröjwymiarowy swiat dzieki narzq- 
dowi wzroku. Oczy oddalone sq od sie- 
bie o kilka centymetröw, zatem kazdy 
obiekt widziany jest pod innym kqtem 
przez oko lewe i oko prawe. Gdy na dany 
obiekt patrzymy z bliska, roznica kqtöw 
jest najwieksza. Informacje o obrazie, 
oddzielnie od oka prawego i lewego, 
przekazywane sq do mözgu, ktöry z 
otrzymanych dwöch plaskich obrazöw 

b» GAMRJ FR Q/Qfl 




Aby uzyskac dzwi 
wystarczy miec stuchawki 

tworzy jeden przestrzenny. Obraz na 
ekranie monitora jest zawsze taki sam, 
wi^c mözg otrzymuje od lewego i prawe- 
go oka praktycznie dwa jednakowe 
obrazy, z ktörych nie jest w stanie stwo- 
rzyc obrazu przestrzennego. 

Monitory pokazujq ponadto obraz na 
stosunkowo malych plaszczyznach - 
nodal odbieramy rzeczywisty swiat spo- 
za ekranu: slorice padajqce przez okno, 
kota bawiqcego si$ kablem od klawiatu- 
ry itd. Monitor, nawet gdyby pominqc 
jego dwuwymiarowy obraz, nie pozwoli 
calkowicie zanurzyc sie. w wirtualnym 
swiecie. 
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Gteboki kineskop 



Bardzo sprytny pomyst zastosowano w 
tzw. okularach migawkowych (shutter 
glasses). Okulary majq dwa duze ekra- 
nycieklokrystaliczne (LCD) -pojednym 
na kazde oko - ktörymi potrafiq jedynie 
zasianiac lub odsmniac nam oczy. Kazdy 
ma jakby jeden duzy, czarny piksei, 
ktöry zapala lub gasi. Okulary migaw- 




kowe Iqczymy z komputerem (zazwyczaj 
przez odpowiedniq karte), a ten steruje 
ich ekranami. 

Najpierw komputer wyswietla na 
ekranie monitora obraz, jaki powinno 
odbierac nasze lewe oko, W tym czasie 
ekranik cieklokrystaliczny w okularach 
migawkowych zasrania nam 
prawe oko. Zatem obraz na 
monitorze widzimy tylko 
lewym okiem. W utam- 
ku sekundy komputer 
zmienia sytuacje. - 
odslania nasze pra- 
we oko, a zaslania 
lewe. W tym czasie 
na ekranie kompu 
tera wy^wietlan 
jest obraz widzian 
przez prawe oko 
znöw jedynie ty 
okiem widzimy mo- 
nitor. 

Owe zmiany, z lewego oka 
na prawe i odwrotnie, nast^pujq tak 
szybko (zwykle 60 razy na Sekunde, dla 
kazdego oka!), ze mözg nie moze pola- 
pa<? si^, iz jest w sprytny sposöb oszuki- 
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wany. Z kazde j pary ojprazöw przekaza- 
nych mu w bardzo krötkich odst^pach 
czasu przez lewe i prawe oko sklada 
prawdziwy, tröjwymiarowy obraz! 

Efekt tych operacji jest wspaniafy - 
gdy patrzymy przez okulary migawko- 
we, ekran naszego monitora staje sie; 
wkl^sry lub wypukly! Wyraznie zau- 
wazamy gt^bl? obrazu, tröjwymia- 
rowe bryly widzimy przestrzen- 
nie. W zaleznosci od programu 
moze nam sie. wydawac, ze 
przedmioty tkwiq we wn$- 
trzu monitora lub wiszq 
w powietrzu mi^dzy 
naszymi oczami a ki- 
neskopem! 

Prostota oku- 
laröw migaw- 
kowych to 
powöd ich 
niewyso- 
kiej ceny 
(nawet poni- 
zej 400 zl). Nie- 
stetyokienko moni- 
tora jest dalej male, ^W 
wi^c kqtem oka wciqz wi- 
dzimy poköj, w ktörym stoi 
nasz komputer. 

Typowe okulary migawkowe to 
3D-MAX firmy Kasan. Z komputerem 
Iqczy sie; je za pomocq niewielkiej karty 
ISA. Do okularöw dolqczony jest ponad- 
to krqzek zawierajqcy przykladowe, tröj- 
wymiarowegry, zdjeaa i filmy. Najwie> 
sze wrazenie robi gra Descent, ktöra ob- 
luguje wszystkie najpopularniejsze 
rzqdzenia VR. Korytarze i unoszqce sie. 
w powietrzu roboty wyglqdajq tak pla- 
stycznie, ze po godzinie czlowiek zupel- 
nie zapomina o otaczajqcym go swiecie 
(naprawdej) i nie moze sie. oderwac od 
komputera. 





oddzielnie. Zatem mözg otrzymuje juz w 
sposöb naturalny (bez röznic czaso- 
wych) inny obraz z lewego oka jöraz inny 
z prawego i na ich podstawie tworzy 
przestrzenny s"wiat. 

Helmy wirtualne odcinajq nas od rze- 

czywistego otoczenia, bowiem zasla- 

^ niajq wszystko, co raozemy dostrzec 

wokolo. Przed naszymi oczyma 

umieszczone sq jedynie ekra- 

niki. Nie.stety w prostszych 

hermach widoczny ob- 

szar jest nadal nie- 

ielki. To maly 

prostokqt z 

przestrzen- 




w 






n y m , 
[ kompu- 

terowym 
swiatem. 
Woköl niego - 
czarna nicosc. 
Wrazenie to bar- 
dzo sprytnie ktos kie- 
dys" tak opisal: w tanim 
helmie czlowiek czuje si$ 
tak, jakby zatozyl na glowe^ 
czarny karton z wyci^tym 
mafym otworkiem, przez ktöry 
patrzy na swiat. 

Wielkosd obszaru oglqdanego w 
helmach wirtualnych okresla si? mia- 
nem „kqta widzenia" (lub pola widze- 
nia - Field of View - FOV) i podaje w 
stopniach dla poziomu i pionu (czasem 
diagonalnie). Kqt miedzy lewq a prawq 
krawedziq obrazu widzianego przez na- 
sze oczy (czyli w poziomie) to okolo 




Skok w inny swiat 

Duzo bardziej zaawansowane, a jedno- 

czesnie bardzo dzis kosztowne rozwiqza- 

nie to heim wirtualny, zwany tez „wy- 

s'wietlaczem montowanym na glo- 

wie" (Head Mounted Display - 

HMD) lub kaskiem cyberne- 

tycznym. 

Idea jest bardzo pro- 

sta. W kasku mniej lub 

bardziej obejmujqcym 

naszq glow^ zainstalo- 

wane sq dwa malutkie 

(o przekqtnej ok. 0,7 

cala), kolorowe ekrani- 

ki cieklokrystaliczne (w 

drozszych helmach 

montuje sie. ekrany CRT 

o duzo wyzszej rozdziel- 

czosci) . 

lym razem obraz generowany 




przez komputer musi byc przygotowany 
jednoczesnie dla lewego i prawego oka. 
W tej samej chwili na ekranikach wy- 
swietlane sq obrazki dla kazdego oka 






170°. Podobnie kqt miedzy görnqa dol- 
nq krawedziq (w pionie) - ok. 90°. Przy 
wartosciach maksymalnych efekt pro- 
stokqta na czarnym tle na pewno nie 
wystqpi - ujrzymy wygenerowany przez 
komputer obraz bez czamych obwödek. 
Kolejnym mankamentem prostych 
heimöw jest bardzo kiepska ja kose obra- 
zu. Zastosowane w nich male ekraniki 
LCD oferujq bardzo niskq rozdzielczosc. 
Przecietaie jeden ekranik sklada sie. ze 
180 tys. pikseli (kazdy moze przyjmowac 
dowolny kolor), co odpöwiada Srednio 
rozdzielczosci 789*230. Aby obraz mial 
fotograficznq jakos'c, rozdzielczosc po- 
winna byc na poziomie 1280x1024 punk- 





Zestawienie hetmöw wirtualnych 







Producent 

CAE-Electronics 

CAE-Link 

Fakespace 

General Reality 

General Reality 

General Reality 

Interactive Imaging Systems 

Kaiser Electro-Optrcs 

Kaiser Electro-Optics 

Kaiser Electro-Optics 

Leep Systems 

Liquid Image 

Liquid Image 

n-Vision 
n-Vision 
Philips 
Sony 

VictorMaxx 
Virtual I/O 
Virtual I/O 
Virtual I/O 
Virtual Reality 
Virtual Research 
Virtual Research 
Virtual Research 
Virtual Research 
Virtuality 
Virtuality 
Vista Controls 

* diagonalnie 



Model 




Fiber Optic HMD 


CRT 


Clear Vue 


CRT 


BOOM 3C 
CyberEye CE-200M 


CRT 
AMLCD 


CyberEye CE-200S 
CyberEye CE-200W 


AMLCD 
AMLCD 


VFX-1 


LCD 


SIMEYE40 


CRT 


VIM 500 pv 


LCD 







VIM 1000 pv 

Cyberface 3 

MRG2.1 

MRG4 

Datavisor 10 

Daiavisor VGA 

Scuba 

Glasstron 

CyberMaxx 

i-glassesl 

i-glasses!X2 

i-glasses! ProTec 

HRCPID 

Eyegen 3 

FS5 

VR-4 

VR-400 

Visette 2 

Visette Pro 

See-Thru Armor 



Wyswietlacze Rozdzielczosc 



1280x1024 

1280x1024 

1280x1024 

789x230 

789x230 

789x230 

640x260 

1280x1024 

710x225 

710x225 

720x240 

720x240 

479x234 

1280x1024 

640x480 

800x225 

? 

789x230 

789x230 
? 

? 

1280x1024 
493x250 
640x480 
742x230 
742x230 
756x244 
640x480 
640x260 



Kgt widzenia 
(poziomo/pionowo) 

80/60 

60/35 

140/90 

23/17 

23/ 1 7 

45/34 

53/35 

60/40 

40/30 

100/30 

70/40 

84/65 

60/46 

50/37 

52/38 

40/30 

? 
53/35 

30* 

30* 

34* 
75/60 

40* 
55/44 
48/36 
48/36 
60/47 
71,5* 
40/30 



System sledzenia DzwiQk 



Opcja 

Opcja 

Opcja 

Jest 

Jest 

Zyro 




ty. Takqrozdzieiczosd gwarantujq jedynie 
hetmy w cenie ok. 100 tys. zfotych. 

Rusz glowq! 

Obraz przestrzenny to jeszcze nie wszyst- 
ko. Wi$kszo£c hefmöw wirtualnych ma 
zainstalowane systemy Sledzenia ru- 
chöw gJowy (head tracking) - najcz$- 
sciej badajqzmiany pola elektromagne- 
tycznego woköt hetmu. 

Jesli wi^c odwröcimy glow^, wychyli- 
my do przodu czy w bok, zmiana pozycji 
helmu (doktadnie przyrnocowany poru- 
sza si§ razem^^jtom^^^^^^^^^^ 
zostanie zarejestrowa- 
na przez komputer. 
Odpowiednio do 
potozenia glo- 
wy zmienia si$ 
tez prezentowa- 
ny no ekrani- 
kach hehnu 
obraz, W prak- 
tyce oznacza to, 
ze za pomocq helmu 
wirtualnego mozemy &i$ 
swobodnie rozglqdad po wirtualnym 
Swiecie - zupefnie jakbysmy rozglqdali 
si$ w rzeczywistosci. 

Do zastosoYvüri profesjonalnych stwo- 
rzono samodzielne systemy sledzenia. 
Skiada jq si$ z transmitera, czyli emitera 
modulowanego pola elektromagnetycz- 
nego, oraz odpowiednich czujniköw. 
Transmitci- umieszcza si£ na State na 




pewnej wysokoäci (zwykle 2 m), zas 
czujniki przyczepia do przedmiotöw, 
ktörych potozenie ma byc badane. Mo- 
zemy zatem przymocowad czujniki do 
hehnu (jeSli ten nie ma wtasnego syste- 
mu sledzenia), do rqk, nög itd. - kompu- 
ter dokladnie rozpozna zmiany potoze- 
nia naszych koriczyn we wszystkich sze- 
seiu stopniach swobody. 

Cos dla ucha 

Nie mniej wazny od obrazu jest dzwi^k. 
Nasze uszy oddalone sq od siebie o sze- 
rokoS<f gfowy, zatem fala akustyczna 
przebywa rözne drogi do lewego ucha i 
prawego. Na dodatek po dotarciu do 
ucha fala ulega dyfrakcji (ugi^ciu) 
na jego malzowinach, a potem in- 
terferencji (naktadanie si% kilku 
fal). W efekcie fala akustyczna 
zmienia swq cz^stotliwosc oraz 
amplitud^, wi^c dzwi^k jest 
inaczej styszany przez ucho lewe 
i prawe. 
P o d o b n i e 
jak w przypadku 
obrazu, mözg na 
podstawie otrzyma- 
nych od uszu infor- 
macji (analizujqc 
röznice cz^stotliwo- 
sci i amplitudy fal, 
ktöre dotarty do le- 
wego i prawego 



suni^cie fazowe) potrafi zlokalizowac 
zrödio dzwi^ku w przestrzeni. Umiej^t- 
no£c ta bardzo przydaje si$ cztowiekowi; 










potrafi on okreslic kierunek, z ktörego do- 
chodzi gtos (nie widzqc wolajqcej osoby) . 
W grach typu FPP (First Person Per- 
spective), jak Quake czy Unreal, mozli- 
wosc usfyszenia wroga zanim sie go zo- 
baczy pozwala przezyc - w pore odwra- 

camy sie w jego 
stron^ i zdqzymy go 
zabic. 
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ucha oraz ich prze- 
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Wystarcza 
sluchawki 

Aby umozliwtc od- 
biör dzwi^ku z röz- 
nych miejsc w prze- 
strzeni, producenci 
;prz^tu muzycznego 
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Przyzwoity heim wirtualny kosztuje w Po/sce ponad 100 tys. zt. 
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przescigajq si§ w liczbie oferowanych au- 
diofilom gfosniköw. Prz^u^tny domowy 
zestaw HiFi skJada si£ obecrüe ze zrödla 
dzwi^ku (magnetofon, CD, MD, DAT), 
wzmacniacza i pary kolumn gio&iiko- 
wych, D wie kolumny pozwalajq na odbiör 




dzwi^ku stereofonicznego - dochodzqce- 
go z lewej lub prawej strony. Dzi^ki spryt- 
nym sztuczkom, jakstopniowe wyciszanie 
dzwi^ku w jednej kolurnnie, a wzma- 
cnianie w drugiej, otrzymuje siq efekt 
przechodzenia gtosu z jednego gloSnika 
do drugiego, Niemozliwe jest jednak (tak 
przynajmniej sqdzono) odbieranie przez 
stuchacza dzwi^ku z przodu r tytu, göry i 
dolu, no bo niby jak, skoro w tych miej- 
scach nie ma gtosniköw. 

Jednak wkrötce po Stereo pojawüa si£ 
kwadrofonia. Po dotozeniu dwöch gto- 
sniköw mozna bylo ustawic dwie kolum- 
ny zprzodu (jednqz 
lewej, a drugq z pra- 
wej), a pozostale 
dwie z tytu (röwniez 
z podzialem na lewq 
i prawq). W efekcie 
rnozliwy byt juz 
odbiör dzwi^ku doo- 
kola (z lewej, pra- 
wej, tylu, przodu i 
lokacji posrednich), 
ale w jednej pta- 
szczyf nie. Kwadrofo- 
nia siq nie przyj^la. 

Duzo wi^kszq po- 
pularnosc zdobyt System z laboratoriöw 
Dolby - tzw. Dolby Surround. SkiadaJ 
si§ z pi^ciu (lub szesciu - liczqc subwoo- 
fer) gtosniköw: dwöch przednich, 
dwöch tylnych, centralnego i subwoofe- 
ra (odpowiedzialnego za tony niskle, 
czyli basy) . Niestety Dolby Surround nie 
miai zbyt dobrych rozwiqzan technicz- 
nych. Dwa tylne gtosniki nie byly rozröz 
niane jako lewy i prawy (oba odtwarza 
\y zawsze ten sam diwi^k), oferowaly 
bardzo wqskie pasmo przenoszenia: od 
100 do 7000 Hz (pasmo styszalne przez 
cziowieka - od 20 Hz do 20 kHz) . 

Nast^pcq Dolby Surround jest Dolby 
Digital (poprzedniozwanyAC-3), stoso- 
wany np. w filmach na ptytach 
DVD-Video. Skiada si$ röwniez z szeäciu 
gtosniköw, jednak kazdy moze grac nie- 
zaleznie. Nie ma tez ograniczonego pa- 
smo przenoszenia. 

Stosowanie duzej liczby gtosniköw 
jest rozwiqzaniem najprostszym, jedno- 



czesnie jednak bardzo drogim (w koricuÄ 
musimy miec juz 6 kolumn gtosniko- 
wych zamiast dwöch) . Dlatego zaden z 
systemöw wielogtosnikowych nie przy- 
jql siq w grach komputerowych (aczkol- 
wiek byly pröby implementowania 
dzwi^ku Dolby Surround w niektörych 
programach, np. wipEout 2097). 

Producenci komputerowego sprz^tu 
muzycznego (ale nie tylko) stwierdzili 
bardzo oczywisty fakt: czlowiek nie ma 
glowy dookola oble- 
pionej uszami, a 
mimo to potrafi zlo- 
kalizowac Zrödla 
dzwi^ku w prze- 
strzeni. Na pewno 
wi^c da si^ tak oszu- 
kac uszy, ze za po- 
mocq zaledwie 

dwöch gtosniköw 
czy pary sluchawek 
stworzy si£ wrazenie 
dzwi^ku przestrzen- 

nego (czy pozycjo- 

nowanego, jak to niektörzy nazywajq). 
Poprzez modulacje zdotano tak zmienic 
cz^stotliwosc, amplitud^ oraz röznic^ faz 
fal docierajqcych do ucha lewego i pra- 
wego, jakby ulegaty one ugi^ciu i odbi- 
ciu wewnqtrz malzowin usznych! 

Mniej lub bardziej udane rozwiqza- 
nia proponowalo wiele firm, Jednq z 

pierwszych byla 
Advanced Gravis, 
ktörej karty mu- 
zyczne UltraSound 
(znane jako GUS) 
mialy zintegrowa- 
nqtechnologi? two- 
rzenia dfwi^ku 3D 
o nazwie Focal Po- 
int. Technologia ta, 
opracowana wspöl- 
nie z firmq Forte 
(producentem bar- 
dzo popularnego 
helmu wirtualnego 
VFX-1), dawaia bardzo dobre efekty P 
aczkolwiek jeszcze nie w pelni zadowala- 
jqce. 

Wydaje mi sie?, ze do najlepszych re- 
zultatöw doszta firma Aureal Semicon- 
duetor. Jej System, Aureal3D (w skröcie 
A3D) zastosowany zostal nawet w symu- 






latorach NASA, A3D osiqga znakomite 
efekty - wyra^nie slychac dzwi^k dobie- 
gajqcy ze wszystkich stron (nawet z göry 
i z dolu !) . Obecnie coraz wl^ccj kart mu- 
zycznych obsluguje dzwi^k A3D (obok 
DirectSound3D). Firma Aureal stworzy- 
la nawet swöj wlasny uklad dzwi^kowy 
- Vortex AU8820, ktöry pelni rol? 64-ka- 
nalowego syntezatora WaveTable (32 
kanaly sprz^towo plus 32 programowo) , 
a zarazem jest zgodny ze specyfikacjq 

A3D 1.0 (Aureal 
przygotowuje ulep- 
szony System A3D 
2.0). Na bazie tego 
ukladu powstalo 
ostatnio wiele kart 
muzycznych: Terra- 
tec XLerate, Aztech 
PCI-338A3Ditp, 

Do odbioru 

dzwi^ku A3D naj- 
lepsze sq sluchawki 
- wtedy oprogramo- 
wanie ma pelnq 
kontrolf nad umiejscawianiem dzwi^ku 
w przestrzeni. Bardzo dobre rezultaty 
mozna röwniez uzyskac dla dwöch (zale 
dwie) glosniköw, jednak kolumny gtosni- 
kowe muszq byc bardzo starannie usta- 
wione w odpowiednich miejscach, na co 
cz^sto nie pozwala umeblowanie pokoju, 
w ktörym znajduje si^ komputer. 

Na szcz^scie wi^kszosc helmöw wirtu- 
alnych ma wbudowane sluchawki, wi^c 
wystarczy polqczyc je z kartq muzycznq 
A3D, by w pelni rozkoszowa<f si^ tröjwy- 
miarowym dzwi^kiem. 

Czym tu si$ poruszac? 

By pochton^ta nas wirtualna rzeczywi- 
sto^c, nie wystarczy miec tylko heim czy 
dobrq, „tröjwymiarowq" kart§ muzycz- 
nq. Przy takich peryferiach mozemy 
oglqdac jedynie przestrzenne filmy. Aby 
samemu poruszac si$ w wirtualnym 
swiecie, potrzebujemy jeszcze odpowie- 
dniego manipulatora. 

Najprostszym, jednak najmniej natu- 
ralnym narz^dziem, sluzqcym peceto- 
wym graezom do kontrolowania postaci 
w grach, jest klawiatura. Tröjwymiaro-v 
we gry (np, Descent, w ktörej latamy 
statkiem kosmicznym do przodu, do* 




VRML - rzeczywistosc wirtualna w Internecie 

W 1994 r. podezas konfereneji WWW w Genewie powstal pomysl wzbogacenia stron HTML o rzeczywi- 
stosc wirtualna^ Tak narodzil si^ j^zyk VRML (Virtual Reality Modellmg Language), pozwalaj^cy modelowac 
tröjwymiarowe swiaty, by mogti je zwiedzac internauci. Ostateczny Standard VRML 1 .0 zostat zatwierdzony 
w 1995 roku. Pfik VRML to tekstowy opis wirtualnego swiata. Na jego podstawie komputer internauty 
tworzy wynikowy obraz, Istnieje wiele przegla_darek VRML (wspötpracujctcych z Internet Explorerem, 
Netscape Navigatorem/Communicatorem oraz praeuja^cych samodzielnie), najnowsze wykorzystuja, sprz^to- 
w^ akceleracJQ dziQki interfejsom Direct3D i OpenGL. 

W 1996 r. na konfereneji Siggraph zaprezentowano nowa. wersj^ j^zyka VRML - 2.0 T wyposazajaic go 
w mozliwosc umieszczania w pliku VRML animaeji, dzwi^ku, kodu w Javie czy VRMLScript. VRML 2.0 
pozwala m.in. na stosowanie efektöw atmosferycznych i odtwarzanie filmöw w formacie MPEG-2. 
W wirtualnym swiecie mozna tez symulowac dziatanie niektörych prawfizyki, np. prawa grawitacji. 
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Informacje 




Ad res 

http://www.hitLwashington.edu/projects/ 

knowledge_base/onthenet.html 
http://www.virtuality.com/ 
http://www.scubafx.com/ 
http://wwwJiquidimage.ca/vr/ 
http://www.keo.com/ 
http://www.genreality.com/hmds.html 

http://msrc.wvu.edu/LCIT/CpE491-systems/ 
cpe491ref.html 

http://www.pulsar.com.pl/vr.htm 

http://www.iisvr.com/ 

http://www.i-glasses.com/ 

http://www.wwa.com/~awm/cybermaxx/index.html 
http://www.gel. ulavahca/~mbernat/rapporta/ 

rapangl1.html 
http://www.opus1.com/emol/media/vr.html 

http://www.update.uu.se/~d93jha/kurs/mod/ 
hardware.html 

http://www.kasan.se 



Opis 

Virtual Reality Online 

Virtuality 

Scuba 

Liquid Image Corporation 

Kaiser Electro-Optics 

General Reality 

VR Reference 

Pulsar - Wirtualna Rzeczywistosc 

Interactive Imaging Systems (dawniej Forte) - VFX-1 

Virtual I/O {i-glasses!) 

Informacje o hefmie CyberMaxx 

Wszystko o VR 

Wszystko o VR 
Wszystko o VR 

Kasan (3D MAX) 
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«tyiu, na boki, w gör? i w döl oraz obra- 
3camy go woköi trzech osi) korzystajq z 

ogromnej liczby kla- 

wiszy. Gdy zalozy- 

my na glow$ heim 

wirtuolny, nie wi- 

dzimy juz klawiatu- 

ry - trudno trafid 

palcami w odpowie- 

dnie klawisze, 
Dlatego wielu 

producentöw oferu- 

je specjalne manipu- 

latory pozwalajqce 

poruszad si§ w wirtu- 

alnym Swiecie. Jed- 

nym z plerwszych 

byt Logitech Cyber- 

Man, niezbyt udany 

- miat postad myszki 

umieszczonej na 

koricu drqzka joysticka. Pchni^cie drqzka 

do przodu koriczyio siq najcz^sciej mimo- 

wolnym wci^ni^ciem klawiszy myszki. 
Niedawno produkt Logitecha zastqpit 

znakomity CyberMan 2. Urzqdzenie to 

przypomina Joystick, przy czym zamiast 
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drqzka ma okrqglq w pokrywk§", ktör< t 
chwytamy prawq r<?kq. Pokrywk? rnozna 

przesuwac wprzöd i 
w tyl oraz na boki, 
pochylac we wszyst- 
kie strony, a takze 
obracac w prawo i w 
lewo. Tak duza swo- 
boda ruchöw „ma- 
nipulatora" pozwa- 
la na pelnqkontrol^ 
(we wszystkich 

trzech wymiarach) 
postaci wgrach. Cy- 
berMan 2 fest wi§c 
bardzo dobrym, a 
jednoczeSnie nie- 
drogim urzqdze- 
niem; niestety, na 
razie obstuguje nie- 
wiele gier (wsröcl 
nich jest znakomicie demonstrujqcy moz- 
liwo^ci CyberMana 2, Descent). 

Oryginalne rozwiqzanie pokazaia 
takze firma Microsoft. Jej z pozoru zwy- 
czajny Joystick - SideWinder Force 
Feedback Pro - ma wbudowany... 





Tanie heimy VR 







p 



Dia uzytkownikdw indywidualnych (gtöwnie graczy) przeznaczone sa. relatywnie niedrogie hefmy VFX-1, 
i-glasses! i CyberMaxx. Oferuja. obrazy podobnej, nie najlepszej jakosci; zastosowane ekraniki LCD maja. bar- 
dzo niska, rozdzielczosc - grafika prezentowana w hefmach odpowiada rozdzielczosci 320x200 na monito- 
rze. 

Najbardziej efektownie wyglada VFX-1. Niestety karta, ktöra nim steruje (zwana VIP), komunikuje sie z karta 
graficzna za pomoca. tacza feature connector. Ogranicza to liczbe wyswietlanych na ekranikach kasku kolo- 
röw (maksymalnie 256), a niewiele nowych gier moze pracowac w tym trybie. Zalety VFX-1 : dotaczony wirtu- 
alny manipulator (CyberPuck), wbudowany mikrofon, przez ktöry podczas gry w sieci mozemy porozumie- 
wa<i sie z partnerami i przeciwnikami oraz sfuchawki o bardzo dobrej jakosci. 

Wirtualne gogle i-glasses! waza niecate pdf kilograma. Urzqdzenie faczone jest z komputerem przez zewne- 
trzny konwerter, ma tez wejscie PAL (lub NTSC) umozliwiajace ogladanie tröjwymiarowych filmöw. 
CyberMaxx, mimo najnizszej ceny, zdobyl najmniejsza. popularnosc - gtöwnie ze wzgledu na marnajakosc 
obrazu oraz niewygodny sposöb mocowania helmu: sruby dociskowe (!) wywotuja böl gtowy i zawroty juz po 
kilku minutach. 

Wkrötce pojawia. sie nowe hetmy dla graczy: firma Interactive Imaging Systems (dawna Forte) pokaze heim 
VFX-3D. ktöry bedzie miec zwiekszona rozdzielczosc ekraniköw (230 tys. pikseli; powinien pracowac po- 
prawnie nawet w rozdzielczosci 1024x768, gubiac niektöre linie). Podlaczany do komputera jako przej- 
sciöwka miedzy karta graficzna a monitorem, bedzie wspölpracowaf z akceleratorami grafiki 3D. Poprawio- 
ny zostanie tez system sledzenia ruchöw glowy. 

Virtual I/O pokaze okulary i-glasses! X2, ze znacznie wieksza rozdzielczoscia ekraniköw (360 tys. pikseli 
na ekran LCD) przy dose przystepnej (jak na te rozdzielczosc) cenie. 



Qhem... wibrator, ktöry przenosi drga- 
nia z komputerowego swiata wprost na 
drqzek. Jesli w grze strzelamy z karabinu 
maszynowego, to drqzek drga w rytm 
wystrzalöw, az cata r?ka si^ trz^sie. 

Do helmu VFX-1 firmy Forte dolqczany 
jestprosty, wirtualny manipulator, Cyber- 
Puck. Niewielkie pudeleczko, przypomi- 
najqce opakowanie po kremie, trzyma si% 
w r^ce - CyberPuck nie ma zadnej pod- 



i -» 







stawki. Urzqdzenie wykrywa poehylanie 
w przöd i w tyl oraz na boki. Sygnal prze- 
noszony jest do komputera przez kabelek. 
Manipulator ma ponadto trzy dowolnie 
programowalne przyciski. CyberPuck po- 
zwala w pelni kontrolowac postaC lub po- 
jazd w grze - nawet jesli glowa tkwi w wir- 
tualnym kasku i nie widzimy rqk. 

Najbardziej efektowne, ale jednocze- 
snie najdrozsze rozwiqzanie to tzw. re>a- 
wica wirtualna. Przypominajqca zwy- 
klq, roboczq r^kawic^, obladowana jest 
czujnikami precyzyjnie badajqcymi po- 
lozenie r^ki, a nawet zgi^cie kazdego 




palca! Wyobrazmy sobie, ze w wirtual- 



nej rzeczywistosci mozemy komputerowi 
wskazywac rözne przedmioty palcem, a 
nawet przenosic je w wirtualnej prze- 
strzeni z jednego miejsca w drugie! 

Przykladem wirtualnej rekawicy jest 
CyberGlove. Lqczy si^ z komputerem 
przez interfejs RS232. Zgiecie kazdego 
palca badajq swiatlowodowe czujniki 
(po trzy na kazdy palec) . Niestety cena 
CyberGlove jest za wysoka jak na kie- 
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W tanim heimie czfowiek czuje si$ tak, jakby zaioiyi na gfow$ 
czarny karton z wyciqtym maiym otworkiem, przez ktöry patrzy na 
swiat. 
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rzeczywistosc 



Wirtual 

Niedrogie urz^dzenia VR mog^ miec ujemny wplyw na zdrowie uzytkownika. Zle wyregulowane wyswietla- 
cze w heimie VR mog^ popsuc wzrok, zas nteprawidlowo dziataj^cy System sledzenia czy gwattowne rotacje 
obrazu - wywolac mdtosci. Pami^tajmy zatem, by zanurzac sie w wirtualn^ rzeczywistosc ostroznie, najwyzej 
na kilkanascie minut, z kilkudziesreciominutowymi przerwami - przynajmniej na tanim sprz^cie. Lepszy, ale 
drozszy sprz^t, pozwala na bardziej komfortow^ oraz dJuzsz^ zabaw§. 
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Nim rzeczywistosc wirtualna zawita 
pod nasze strzechy, minie jeszcze kilka 
lat. Na pewno jednak heim wirtualny 
pr^dzej czy pözniej stanie sie standar- 
dowyrn wyposazeniem kazdego kom- 
putera. Dzieki niemu b^dziemy oglqda- 



szeri przeci^tnego gracza - w Polsce pra- 
wie 15 tys. ztotyeh! 
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Najwazniejsze: gry 

Nawet najdrozszy zestaw wirtualny nie 
bedzie nie wart, jesli nie bedzie dla niego 
oprogramowania (czytaj: gier!). Niestety 
trzy tanie kaski (VFX-1, i-glasses!, Cyber- 
Maxx) dedykowane graezom nie zyskaly 
wiekszej popularnosci - zaröwno wsröd 
samyeh graezy, jak i producentöw gier. 

W zasadzie chyba jedynq grq, ktöra 
obsluguje wszystkie trzy helmy, a takze 
okulary 3D-MAX, jest Descent (oraz jego 
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nast^pcy: Descent 2 i prawdopodobnie 
röwniez zapowiadany Descent 3; wyda- 
ny wlaSnie Conflict: Freespace - The 
Great War niestety nie obsluguje urzq- 
dzen VR) . ""* ^scent oferu je pelnq obsluge. 
hetmöw VR, zatem posiadaeze tych za- 
bawek zobaezq tunele kopalri w pelni 
tröjwymiarowe i bedq mogli sterowac 
statkiem, wykonujqc ruchy glowq. 
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Wiekszosc 



obsluguj 



leKszosc gier nie obsluguje nawet 
tanich okularow 3D-MAX. Producenci 
helmöw piszq zatem wtasne sterowniki 
pozwalajqce na wspölprac^ ich urzq- 









dzeri z grami. Taka wspölpraca najez?- 

Sciej ogranicza si$ do emulacji myszy czy 

klawiatury przez System sledzenia ka- 

sku, zai obraz pre- 

zen towany na jego 

ekranikach jest 

plasia. Tak jest w 

Quake'u dzialajq- 

cym z hefrnem 

VFX-1. Swojq dro- 

gq po dziesi^ciu 

minutach gry czlo- 

wlekowi robi siq 

niedobrze - prze- 

testowaiem to na 

kilku znajomych. 

Wszyscy reagowali 

tak samo: „Pawel, 

zdejmij ze mnie 

ten heim, bo za 

chwil^ zwyrniotu- 



VR tylko dla 
wybranych 

Ceny dzisiejszych 
urzqdzen urnozli- 
wiajqcych odbiör 
wirtualnej rzeezy- 
wistosci sq na ra- 
zie wysokie. Doty- 
czy to zwlaszcza 
najwazniejszego 
elementu zestawu 
VR - helmu (patrz 
tabelka) . Nawet 
najtariszy Cyber- 
Maxx znajduje siq 
poza zasi^giem 
kieszeni wi§kszo£ci 
graezy. 



li przestrzennq, interaktywnq telewizj^, 
dokonywali zakupöw w internetowych 
sklepach oraz zabijali setki monströw [i 
kolegöw - red.] w Quake'u VI. Tymcza- 
sem musimy si§ zadowoltf wypocinami 
naszego nowego akceleratora grafiki 
3D, ktöry mimo najszczerszych ch§ci 
nadal przedstawia tröjwymiarowy 
swiat w plaskiej postaci - na ekranie 
monitora. 

PitA (pila@gambler.com. pl) 
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Obecnosc Microsoftu na rynku gier to nie 
tylko wydawanie coraz ciekawszych tytulöw, 
ale takze dziatalnosc na polu rozrywki on-Iine. 

Flagowq inicjatywq Microsoftu jest Inter- 
net Gaming Zone (http://www.zone.com) - 
serwer, dzi^ki ktöremu mozna grac z innymi 
ludzmi w kilkadziesiqt najrözniejszych gier. 
Gry podzielone sq na trzy grupy. Pierwsza to 
popularne gry planszowe i karciane, jak sza- 
chy warcaby, go, brydz czy kierki. Druga- gry 
komercyjne (co cieka- 
we, nie tylko produkcji 
Microsoftu), Obok Age 
of Empires czy Monster 
Truck Madness 2 moze- 
my si? zmierzyc w grach 
X-Wing vs. TIE Fighter, 
Forsaken, X-COM Inter- 
ceptor lub, oczywiscie, 
Quake IL Trzecia kate- 
goria gier to produkty 
dedykowane IGZ - np. 
Tanarus, Fighter Ace i 
Ultra Corps. 

Tylko korzystanie z ostatniej grupy jest 
odptatne (ok. 10 USD za miesiqc), podobnie 
jak gra w wydzielonej DWANGO Zone 
(DWANGO to pomyst id Software, wprowa- 
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instaluje kilkadziesiqt kilobajtöwpotrzebne- 
go oprogramowania. Pözniej t^ procedura 
oglqdamy co chwil?: przy pierwszym logo- 
waniu, przy pierwszym wejsciu do strefy ja- 
kiejS gry. Mniej cierpliwe osoby mogq cale 
oprogramowanie sciqgnqc od razu, ale 
uprzedzam - pliki majq po 7 MB. 

Po zarejestrowaniu logujemy si? i moze- 
my dowolnie buszowad po zasobach IGZ. 
Gralem glöwnie w szachy, brydza i MTM2, 

wi§c o nich napisz^. 
Kazda strefa po£wi£- 
cona danej grze 
podzielona jest na kil- 
ka „pokojöw". Sq po- 
koje dla amatoröw, 
dla lepszych graczy 
oraz miejsca do roz- 
grywania pojedyn- 
köw, ktörych wyniki 
rejestrowane sq przez 
serwer IGZ - na tej 
podstawie tworzony 
jest ranking najlep- 
szych graczy w kazdej konkurencji. W jeszcze 
innych „pokojach" organizowane sqturnie- 
je, ktörych list? i terminarze mozemy zna- 
lezc w stosownym biuletynie. 

Pokoje wyglqdajqröznie, wzaleznosci od 
typu gry. W przypadku 
gier komercyjnych wi- 3 
dzimy szereg pudetek, 
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dzony jeszcze w czasach Dooma 2), ktöra 

dzi^ki uzywanym protokotom komunikacyj- 

nym znacznie redukuje opöznienia transmi- 

sji. Dwie pierwsze kategorie dost^pne sq w 

petnym zakresie bezpJatnie. Zupetnie uni- 

kalna jest mozliwosc 

bezplatnej gry wielo- 

osobowej w... wersje 

demonstracyjne gier 

Microsoftu! Kazdy po- 

siadacz demka, np. 

MTM2, Close Combat: 

A Bridge Too Far, moze 

zagrac w nie z innymi 

ludzmi w specjalnie do 

tego przeznaczonych 

„pokojach". 

Spotkanie z IGZ roz- 
poczyna si? od bezptat- 
nej rejestracji, gdy ustalamy swöj przydo- 
mek i hasto. Po raz pierwszy (i nie ostatni) 
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symbolizujqcych rözne 

rozgrywki, wraz z licz- 

bq grajqcych, szybko- 

sciqpotqczenia mi^dzy 

nimi a nami, no i statu- 

sem - czy czekajq, czy 

juz grajqi wreszcie. czy 

czekajq na koleg?, za- 

bezpieczywszy dost^p 

do swojego „pokoju" 

haslem, czy tez gotowi 

sqprzyjqckazdego. Kiedyjuzzbierzesi? gm- 

pa ; osoba inicjujqca gr? uruchamia roz- 

grywk^ (trzeba mied w czytniku ptytk? z 

grq), a na naszym komputerze wszystko 

dzieje si$ automatycz- 
nie. La. gramy, 

Jeszcze ciekawiej 
rzecz wyglqda w przy- 
padku gier karcianych 
i planszowych. Tutaj 
cale potrzebne opro- 
gramowanie jest sciq- 
gane z IGZ. „Poköj" gry 
wyglqda jak.,. poköj. 
Zastawiony jest stoli- 
kami, przy ktörych sie- 
dzqludzie (panuje po- 
lityczna poprawnosc - 
w szachach bialy chiopczyk gra z czarnq 
dziewczynkq) . Widzimy, czy majq juz körn 



cowaö), czy na kogos czekajq. Interesujqce 
rozwiqzanie spotkamy w brydzu - gdy 
ktöry£ gracz opusci stöt, na jego miejscu au- 
tomatycznie siada kierowany przez kompu- 
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ter „robot". Oczywi^cie, nie reprezentuje 
wielkie) klasy (podobnie zresztq jak wi^k- 
szosc „ludzkich" zawodniköw), ale przynaj- 
mniej zabawa nie zostaje przerwana. 

Oczywi^cie zaröwno w catej strefie, jak i 
przy konkretnym stoliku mozna rozmawiac 
ze wszystkimi osobami. Te sympatyczne moz- 
na wybrad na swoich przyjaciöl (przy wejsciu 
do kazdej strefy komputer pokazuje, czy sq 
w niej nasi przyjaciele), osobniköw niemi- 
lych na stale zignorowac (nie widzimy ich 

wypowiedzi), a nawet 
zadenuncjowac syso- 
pom IGZ. Ci odtwarza- 
jqz archiwöw przebieg 
sprzeczki i winny musi 
poniesc konsekwencje. 
Nie zauwazytem jed- 
nak w IGZ zbyt wielu 
ptomiennych dyskusji. 
Tarn si^ gra, a nie 
gada. 

Microsoft Internet 
Gaming Zone to cieka- 
wemiejsce. Kazdy znaj- 
dzie tu dla siebie cos müego: gr? akcji albo 
wymagajqcq myslenia, poziom wysoki albo 
niski i to co najwazniejsze - zywego przeciw- 
nika. Zazwyczaj przebywa tarn w sumie po- 
nad 10 000 osöb, wi^c na brak partneröw nie 
mozna narzekac. Szczerze radz?, zajrzyjcie do 
IGZ, Moze si§ spotkamy... 

ALEX 
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zobaczymy, ze nasza przeglqdarka sciqga i plet (mozemy wtedy „przysiqsc sie/' i pokibi- 
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HASBRO POLAND to istniejqcy od 1995 roku polski oddziaf amerykariskiego koncernu Hasbro Inc., 
czofowego swiatowego producenta zabawek i gier, np. Monopoly. Hasbro Irrteractive, firma 
nalezqca do Hasbro Inc. jest czwartym najwifkszym na swiecie wydawcq gier komputerowych. 
Hasbro Inc. przejelo w b.r. firme Tiger Electronics, jednego z glownych producentöw gier elektronicznych 
na swiecie. W zwiqzku z planowanym rozwojem dystrybucji gier komputerowych i elektronicznych 
w Polsce poszukujemy osoby na stanowisko: 



Sales St Marketing Brand Manager 



Computer & Electronic Games 

Od kandydatow oczekujemy: • doswiadczenia w dystrybucji gier komputerowych • znajomosci 
rynku gier komputerowych • umiejetnosci sprzedazy • znajomosci co najmniej podstaw marketingu 
• umiejetnosci zarzqdzania pracq • znajomosci jezyka angielskiego • prawa jazdy • niepalenia 

Kandydatowi, ktory zostanie zaakceptowany, oferujemy: • mozliwosc budowy i kierowania dystrybucjq 
i marketingiem gier komputerowych i elektronicznych • samodzielnq i odpowiedzialnq prace • wspoi- 
prace ze specjalistami w zakresie marketingu, dystrybucji, logistyki i finansöw • bezposrednie kontakty 
z centralq naszej firmy • motywacyjny System wynagradzania. 

Kandydatow prosimy o przesybnie dokumentow (CV, list motywacyjny i 2 zdjecia] z numerem 
referencyjnym TTH/998/GAM na adres: 

Take it • Doradztwo Personalne 

AI. Solidarnosci 117, 00-140 Warszawa, tel. 652.59.59, fax 620.52.37 
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Encyklopedia dla dzieci 139 

Hello - angielski dla dzieci .... 89 

Magiczne puzzle 39 

Matematyczne przygody ,.69 

Mi^dzy naml literkaml 69 

Multimedialny stownlk 

ortograficzny dla dzieci 89 

Najpi^kniejsze miasta äwiata ... 49 

Pokoloruj Swlat 49 

Polskle kliparty 69 

Sam czytam 79 

Sam pisz? . „, 79 

Tatry - göry polskie. 7/9 

Zwlerz?ta äwiata - ssaki ..49 

Grecja .39 

Hiszpania 39 

Wtochy .... . , 39 










ZESTAWY PROGRAM ÖW 

Bitwy morskie 250 

Bitwy powietrzne 25 

Galeria kllpartöw 350 

Gry akcji 25 

Gry edukacyjne 25 

Gry fantasy 25 

Gry hazardowe 25 g 

Gry I zabawy 

dla najmtodszych 3 250 

Gry karate 2 25 

Gry kosmiczne 25 

Gry fabiryntowe 25 

Gry logiczne 25 

Gry planszowe 25 

Gry platformöwki 25 

Gry przygodowe 2 ,. 250' 

Gry sportowe 2 25 



I GIER 

Gry strategiczne 25 

Gry strzelanki 25 

Gry uktadanki 25 • 

Gry w karty 25 

Gry w szachy 25 

Gry wirtualne 3D 2 25 

Gry wojenne .. 25 

Gry wyäcigi 2 25 

Gry zr§czno£eiowe 25 

J?zyk angielski 2 ., 250 

J?zyk angielski 

dla dzieci 25 

J?zyk niemiecki 2 250 

Programy edukacyjne 2 25 

Prograrny i gry 

dla dzieci 3..... .25 

Symulatory 2 25 



ij Hurtownia komputerowa info@arwalxom.pl 

' Opole 45-776 ul. Wyszomirskiego 1 WWW.arwaLcom.ol 
■ - tel. 077 746443, 570947, fax 570948 "«'""".p i 

25 Zi -Super Gry w Super cenach (füll)- 50 zt 



Azrael Tears, Battle Beast, Last Dynasty 
Lawn Moverman, Jungle/Desert Strike, 
Gene Wars, Little Big, Catz 
Adventure, Magic Carpet, Populous 

Chronomaster 

Gra przygodowa w stylu 
Virtual reality, akcja dzieje 
si§ w mieäcie przysztosci, 
ktöre musisz obronic 
przed wrogimi sitami. 





Conuest of The New World, Man Of War 
KKND, Zork, Final Doom, Syndicate Warsl 
Nemesis, Earth 2140, Realms Of ArkaniaJ 
J ack Orlando , Moria! Combat 3 

DeLuxe Pack 4 

Zestaw 4 ciekawych programöw. 
Chesmaster 4000 - szachy 
M.B. Type Master - nauka szyb- 
kiego pisania na kiawiaturze 
Atlas Swiata, Atlas USA. 

Kresköwki 

Erotyczne gry, animacje, 

kresköwki i opowiadania 

cze$6 1, 2 
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hurt i detal • röwniez sprzedaz wysyJkowa • poszukujemy dystrybutoröw - 
- wysokie rabaty • napisz lub zadzwon po pefna, oferte handlowq 

Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wroclaw 

tel. (071} 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 
e-mail: albion@albion.pl, http://www.albion.pl 



Erotyka - zdfecia - 22 zt 

Black Beautis, Centerfotd Babes, Pure 
Blondes, Heavently Bodies, Hooters, 
Sixty Nine 2 

Extra Levels ^ „ „ „ , 

Civilization 2, Warcraft 1&2, Doom 2, CommandÄ Conquer, Dark Forces. 
Duke Nukem 3D, US Navy Fighters, Hexen, Grand Prix 1&2, Need for 
Speed, Sim City 2000, Microsoft Flight Simulator, Quake, Heretic & Hexen. 

I ....... .^..JVf/£A MK 149 -^_^-^ Primax Mobil 

\Hl\\MM\}mJfj^ BSIS z auTomattzn e m ? r Zny 

Klawiatura muzyczna MIDI dynamiczna, ^^BPMw wem idealny do zdjec 

4 oktawy, 49 klawiszy, pelnowymiarowa, ^^KSl ßOi dokumentow ll P 

pokretlo tonöw i modulacji, wyswietlacz ^■Bt-ÜIli CD z programami. 

zawiera kabel MIDI, oprogramowanie MIDI Wersja bez automatycznego przesuwu 130 zl 

ISIOWY KONKÜR/Ul 

Kazdy zamawiajacy od 01.05.98 do 31.08.98 bierze udziat w naszym konkursie- 

ZAMAWIAM: 



Imi^ 



» 



i adres 



Do wygrania 10 CD (niespodzfanka), 16 bitowa karta 
dzwiqkowa oraz Klawiatura Muzyczna MIDI /// 

Prowadzimy sprzedaz wysytkow^. Zamöwienia: telefonicznie, listownie, faksem lub przez INTERNET 
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Z Marcinem Turskim, prezesem firmy 
LiComp-EMPiK-Multimedia, znanym 
z barwnych poröwnari, nieoczekiwanych 
puent i cietych replik, rozmawiaja 
Dariusz Michalski i Alex Uchanski. 



Jak doszio do powstania firmy LEM? 
- LEM byt pomystem tröjstronnym, 

partycypowali w nim Grzegorz Onichi- 

mowski, Maciek Dyjas z EMPiK-u i ja. 

Szcz^sliwosc tego ukladu polegaia na 

tym, ze przez 5 lat zasia- 

dalem w lawie studenc- 

kiej z Mackiem, a z Grze- 

gorzem w tej czy innej 

konfiguracji wspölnie 

walczymy o lepsze jutro 

polskiego rynku gier 

komputerowych. 

Propozycje. przygoto- 
walem z Grzegorzem i 
zlozylismy jq EMPiK- 
-owi. Dlaczego? Poniewaz EMPiK-owi 
zdarza si£ inwestowac we wlasne wy- 
dawnictwa: ksiqzki, pJyty. Stwierdzili- 
s"my, ze moze by i gier kilka... 

Robienie pieniedzy jest stosunkowo 
rzadko mozliwe bez pieniedzy. Ja wiem, 
ze to sie^ wydaje pleonazmem. Po co ro- 
bic pieniqdze, jak sie. je ma? Tu chodzi o 
ilosc (dla tych, ktörzy by sie nie zorien- 
towali) . Kazdy rynek rozrywkowy, czy to 
kino, czy gry, czy muzyka, jest tak skon- 
struowany, ze sq hity i wpadki. I muszq 
byc srodki z hitöw na pokrycie wpadek. 
Problem polskiego rynku gier polega na 
tym, ze chwilowy sukces jakiegos tyrutu 
powodowal wi^kszy apetyt na nastepny 
tytut, nast^pny tytul okazywal sie^ wpad- 
kq i to wykanczalo finanse dystrybutora. 
Dlaczego prezes DMC, firmy, ktöra 
pod koniec dziaialnosci przyniosla stra- 
ty, zostaje prezesem LEM-a? Tylko za 
sprawq kumoterstwa, dzieki koledze z 
tawy szkolnej? 

- O, nie! Wydzwiek stowa „kumoter- 
stwo" jest szalenie pejoratywny. Wierz- 
cie mi, Panowie, ze 3/4 handlu na swie- 
cie opiera sie^ na kumoterstwie, bo w 
handlu nie ma nie ciekawego. Negocja- 



Panöw z Zazet fest 

moze 15. w handlu 

nastepnvc h 1S T wiec 

cala te branze mozna 

zaoakowac w jeden 

autokar. ta ,cznie T 
niestetv. z towarem. 



cje handlowe nie sq pasjonujqce. Ten, 
kto sprzedaje ma swöj dolny limit, ten, 
co kupuje ma swöj görny limit i albo sie. 
te limity spotkajq, albo nie. Koniec, 
kropka. Podreczniki negoejaeji, glebo- 

kie wpatrywanie sie. w 
oczy, to wszystko zostalo 
stworzone potem. 

Drzwi za DMG za- 
mknejy sie^ z niezbyt du- 
zym hukiem. Sq na 
swiecie ludzie, ktörzy 
potrafiq zaakceptowac 
porazke. finansowq ma- 
jqcq swoje realne uzasa- 
dnienie. A jezeli chee si$ 
zainwestowac w dany typ dziaialnosci, 
to trzeba miec ludzi, ktörzy cos na ten te- 
mat wiedzq. Mozna szkolic kadry, co zaj- 
muje czas, albo przyjrzec sie. temu, co 
jest dost^pne na rynku. 

Wejscie Optimusa w 1995 r. zatrzeslo 
rynkiem gier. Widac bylo niechec firm z 
branzy do nowego, siJnego konkurenta. 
Fan zwiqzai sie z Optimusem, potem 
giosno z nim rozstat i, tworzqc z IPS fir- 
me LEM, przeszedl z jed- 
nego obozu do drugie- 



go. 



- Möj Boze, Po pierw- 
sze, przechodzenie z 
obozu do obozu utozsa- 
miamy, zgodnie z naszq 
slowiariskq naturq, ze 
zdradq. Spotykam wielu ludzi na tar- 
gach ECTS i wiem: to jest taki, a taki. 
Dopiero na koniec rozmowy on dodaje: 
„O! Mam nowq wizytö wke/' . Nasz rynek, 
niestety, jest zas"ciankowy i to nawet nie 
ze wzgledu na psyche, ale na rozmiar. 
My si£ przeciez w branzy wszyscy zna- 
my: panöw z gazet jest moze 15, w han- 
dlu nastepnych 15, wiec catq branze. 
mozna zapakowac w jeden autokar. 



Mam nadziep e T 

ze klienci oiratow 

zrozumieia. ze sami 

sobie strzelaia äola. 



Lqcznie, niestety, z towarem. A jest tak, 
ze jesli w Nowym Jorku jedna pani z dru- 
gim panem zajdzie w ciqz^, to nikt na 
ten temat nie nie wie, natomiast jak w 
Kubiczkowie Dolnym pani przejdzie 
obok pana tak, ze moglaby zajsc w ciq- 
z%, to jest afera. 

Jak Optimus przyjql Pana, bylego 
pracownika, w roli jednego z iniejatoröw 
konkurencyjnego przedsie wziecia? 

- Szukam odpowiedniego slowa... 
Emocjonalnie. Ja nie twierdze^ ze jestem 
kims tak waznym, by emoeje powinny 
trwac dluzej niz pi^c minut, a trwajq 
caiy czas. Sqdz^, ze to bylo przede 
wszystkim zaskoczenie: jak mozna od- 
rzucic takq wielkq szanse; zyciowq? 

Pracujqc jeszcze dla Optimusa, usil- 
nie nalegalem na rozwiniecie kontak- 
töw mi^dzy EMPiK-iem a Optimusem. 
Prosze. zwröcic uwag^, ze gdyby taki ma- 
riaz powstal i zostal poprowadzony 
przez zdolny zarzqd, mielibysmy do czy- 
nienia z ukladem podwöjnym: Electro- 
nic Arts i reszta swiata. 

LEM zajqi sie PlayStation, zyskujqc 
powazny udziai w tym segmencie ryn- 
ku. Jakijest udziai PSX wobrotach firmy 
i czym ten rynek rözni sie od rynku PC? 

- Pytanie o udziai PlayStation w obro- 
cie nie jest dobre, poniewaz to towar tro- 
che drozszy. Jesu chodzi o marze, to 
30-35% zarabianych przez nas pienie- 
dzy to PlayStation. 

A jakie sq röznice? Prosze. zwröcic 
uwags, ze konsoia PlayStation od wielu 
lat kosztuje tyle samo i jest taka sama. 

Nie trzeba raz na pol 
roku dokupowac 16, 32, 
64 MB, Monstera II, 
Monstera IV... Poza tym 
troch^ inny jest typ gier, 
ktöre na PSX sq hitami. 
lest iles tarn gier peceto- 
wych, ktöre sie^ nie 
sprawdzajq, koronne przyklady to War- 
craft, Diablo. Z gier dobrych na Play- 
Station, a nie rewelacyjnych na PC, wy- 
mienilbym Motorhead i wipEout. Play- 
Station ma w sobie te. atmosferk^ 
technotracköw, a klient konsolowy jest 
mlodszy. 
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Sukces na rynku PlayStation moze 
byd realizowany tylko wtedy, gdy bedzie 
to zjawisko masowe. I w pewnym sensie 
w Polsce juz jest masowe. Po 2 latach ist- 
nienia tej platformy szacuje si?, ze w Pol- 
sce sprzedano 80-85 tys. konsoli. Na- 
tomiast rynek nie jest masowy w sensie 
software'u. Wiemy wszyscy, dlaczego. 

Czy wiekszq czesc tytuiöw na PSX 
sprzedaje sie na rynku szarym czy czar- 
nym? 

- Czarnym i nie ma 
co do tego wqtpliwosci. 
Latwosd przerabiania 
konsoli (co nie dotyczy 
Nintendo) jest za duza - 
to Sony „spapralo". To 
dotyczy takze latwosci 
kopiowania produktöw. 
Przeciez to ten sam Sy- 
stem zapisu co w pece- 
tach. Dramat. 

Sony i LEM pröbujqzapobiegad szare- 
mu importowi. Prosze. zwröcic uwag?, ze 
Resident Evil 2 na szarym rynku prak- 
tycznie nie zaistniala. Dlaczego? Bo 

GAMBLER 9/98 



Pr oblem ooleäa na ty m 

ze nie mamy tu do 

czynienia z svtuacja. 

w ktorej sa tanie g ry 

i drogie &r v. Mamy g ry 

f" udzial w paserstwie! 

To nie t o samo. 



udalo sie jq wydac po niskiej cenie. Do- 
brym przykfadem jest tez nowa koszy- 
köwka firmy Sony - produkt za 109 z\. 
Nie wierz?, by szary importer w ogöle jq 
tknql. 

Obok konsol Panskim idee fixe byto 
rozwijanie sieci sprzedazy 

- To nie idee fixe. Nie da si§ inaczej. 
Bardzo zle by si? stalo, gdybys"my po 
raz kolejny starali si? znalezc polskq 
droge. do sukcesu. Sieci muszq po- 
wstad, musi byd Electronic Boutique, 
musi byd EMPiK, musi byd Media 
Mark, musi byd iles sieci Dixon's 
odbierajqcych od nas 80% nakladu; re- 
szta do niezaleznych. Czesc, koniec, 
kropka! Sprzedalismy, jedziemy dalej. 

Obecnie rynek przezywa kryzys. Czy 
mozna stwierdzic, ze obroty w stosunku 
do ubiegtego roku sie zmniejszajq? 

- LEM jest w tej szczesliwej sytuacji, ze 
pozyskal niedawno Activision, duzq fir- 
me^ ktöra wydaje dobre tytufy. Powinno 
to wplynqc na zwieksze- 

nie naszych obrotöw, 
tymczasem ustabilizo- 
waly sie. one, a w zwiqz- 
ku z powyzszym - de fac- 
to zmalaly. I oczywiscie 
powodem jest piractwo. 
To nie ulega wqtpliwo- 
sci. Unreala przez 3 ty- 
godnie sprzedalismy 
1000 egzemplarzy, a po- 
winnismy 10 tysiecy. 

Tydzieri temu miaiem 
u siebie gosci z firmy Ubi Soft. Pytali, cze- 
mu takie siabe prognozy sprzedazy. Co ja 
im bede opowiadai? Jak zwykle - taksöw- 
ka i na Stadion Dziesieaolecia. Co sie. 
okazalo? Juz sq dostepne 2 tytury, ktörych 
premiere. Ubi Soft planuje na wrzesien. 
Tonic Trouble jest do kupienia w Warsza- 
wie! W wersji kiepskiej, nie ukoriczonej - 
ale jest. Nie wiem, ile tysiecy tego sie. 
sprzeda, zanim ja to zdqze. kupic! 

Oni wszyscy sq goto wi do wspöipracy; 
ludzie z Ubi Soft, GT, Activision, EA, Ei- 
dos, Mindscape. Tylko möwiq: „To wy 
tarn jestescie. Zaproponujcie cos. Po co 
macie policj? w tej Polsce? Po co macie 
prokuratur??" 

Oczywiscie, problem piractwa w Pol- 
sce jest drugo- lub trzecioplanowy w sto- 
sunku do problemu bezpieczeristwa na 

ulicach. Nie zqdam 

uprzywilejowania dla 

nasze] branzy. Na- 

tomiast uwazam, ze 

kompletny desinteres- 

sement ze strony proku- 

ratury jest przesadq. 

Nie piszmy ustawy o 

prawie autorskim! 

Niech Sejm jej nie przyj- 

muje! Niech jq odrzuci, 

skasuje! Ale skoro jqpiszemy, jesli sie. po- 

wiedzialo A, nalezafoby powiedziec B, a 

tak naprawd? cafe abecadlo. 

Czy wytaczanie procesöw w trybie 



Katkutuiemy ceny 
z uwzälednieniem marz t 

o co wszvscv ma fa do 

nas oäromne oretensje. 

Maria ßest 

w samochodac h, 

w telewizorac h, ale 

w &rach bvc nie moze. 



dystrybutoröw prokuratura, przy takie/ 
iiczbie spraw jest mozliwe do sfinanso- 
wania? 

- Niestety, coraz wiecej rzeczy prze- 
kracza nasze mozliwosci finansowe. 
Mam nadziej?, ze klienci piratöw zrozu- 
miejq, ze sami sobie strzelajq gola. Bo 
przyjdzie taki moment, ze piractwo zo- 
stanie zwalczone, ale to bedzie wtedy, 
kiedy nas juz tu nie bedzie. Wtedy okaze 
sie, ze nie ma ani pirackich gier, ani le- 
galnych gier, bo legalnych nie ma kto 
sprzedawac. 

Czy nie powröci wtedy legitymizacja 
gier pirackich? Bo na razie wszyscy tiu- 
maczq sobie, ze „oryginaiy za drogie" i 
kupujq „ tansze M . 

- Chronicznie nie cierpi^ argumenta- 
cji, ze gry sq za drogie. Mam rysiqce od- 
powiedzi na ten argument. 

fednak firma /PS wprowadzila tanszy 
produkt, Marksoft tez przygotowuje 
podobny To jest bezposrednia odpo- 

wiedz na zarzuty kJien- 

töw. 

- Bezposrednia? Nie. 
Bo zfodziejskie kopie 
nie zawierajq gier 
sprzed 2 Iat, tylko takie, 
ktöre pojawiq sie. za pol 
roku (nie dokoriczone, 
gorsze) albo aktualny 
hit. Niewielkie nadzieje 
pokladam w walce z pi- 
ractwem za pomocq ta- 
nich gier. 
Ale jezeli ktos mögtby kupic NBA, 

NHL za 80 zi, to rynek nie zareagowalby 

na to? 

- Nie ma takiej mozliwosci. Co IPS za- 
powiedzial? Wydal Refluxa taniej... 

.../' obiecai, ze jezeii sprzedaz bedzie 
wysoka, ok. 30 tys. egzemplarzy to EA 
obnizy ceny do 80 zl. Wkoricu EA w Ro- 
sji sprzedaje nowe gry po 12 funtöw. A 
tarnten rynek jest troche gorszy od na- 
szego. 

- Byl. Teraz podobno wprowadzono 
jakies regulacje i to mnie martwi, bo 
wszyscy, ktörzy robili interesy tarn, za- 
czeji robid je tutaj, zupelnie bezkarnie. 

Przyznam jedno: my kalkulujemy 
ceny z uwzgl^dnieniem marz, o co wszy- 
scy majq do nas ogromne pretensje. 
Marza jest w samochodach, w telewizo- 
rach, ale w grach byc nie moze, o nie. 

Poza tym nie wolno tqczyc kwestii cen 
i piractwa ze wzgledu na to, ze nielegal- 
na kopia zawiera w swojej cenie wylqcz- 
nie marz?. Plus koszt powielenia bliski 
zeru. Z pomocq zachodnich wydawcöw 
daloby sie. (byd moze) obnizyc cene na 
legalne produkty. A pirat i tak obnizy 
mojq cen? o polow? i jeszcze bedzie mial 
duzy zysk. 

Kazdego czlowieka, ktöry kupuje do- 
bra konsumpcyjne interesuje przeciecie 
jakosci z cenq. Nikt nie jest wariatem, 
zeby wydawad wiecej. Natomiast pro- 
blem polega na tym, ze nie mamy tu do 



prywatno-skargowym, do czego zmusza czynienia z sytuacjq, w ktorej sq tanie gry 
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i drogie gry. Mamy gry i udzial w paser- 
stwie! To nie to samo. Swiat si§ umöwif, 
ze istnieje wartosc niernaterialna. 

Na szcz^scie piractwo zacz^fo do- 
skwierac wielkiej liczbie osöb i mam 
nadziej^, ze walka z piractwem to nie 
b^dq tyiko restrykcje w 
stosunku do ludzi para- 
jqcych si§ tyrn procede- 
rem. To przede wszyst- 
kim ksztaftowanie swia- 
domosci gracza, ze nie 
moze mu byc wszystko 
jedno, gdzie kupi gr^. 
Swiadomosd, ze kupo- 
wanie gier pirackich 
jest przest^pstwem - popeinia je ten, kto 
sprzeda je oraz ten, co kupuje, musi stac 
si? powszechna. Podpisuj^ si§ pod wypo- 
wiedziq Kazika Staszewskiego [Napis 
umieszczony na oktadee najnowszej pfy- 
ty zespoiu Kult: „Kto kupuje pirackie pty- 
ty - ten k... i niech s..." - wykropkowanie 
i przyp. red], [est dose ordynarna, ale 
zgadzam sie z n ^ w 100%. Nie byfoby 
problemu piraetwa, gdyby nie byto ku- 
pujqcych. 

Zanim doszio do ksztaitowania swia- 
domosa klientöw, zaezf/isde od pro Au- 
ra tu ry 



Jesli nie sie nie zmieni. 

to bedzie to nasza 

ostatnia Gwiazdka. 

Rvnek fest w äorszym 

stanie finansowym 

niz 3 lata temu. 




Marcin Turski 

Irrform atyk z wyksztalcenia, wydawca gier z przy- 
padku. Jeszcze jako chtopiec cheiat robic za- 
bawki, ale nie wykazywatzdolnosci manualnych. 
Przypadek sprawil, ze - jak sam möwi - „nie 
robi zabawek t ale robi w zabawkach". Pierwsz^ 
jego gr^ byt uruchamiany na Uniwersytecie War* 
szawskim na Merze 400 - Labirynt, strzelanina 
wtrybie multiplayer z semigrafik^ ASCII. Zanim 
na dobre zwr^zat sie z rynkiem gier, pisat syste- 
my sprzedazy m.in, dla CMR Digital W branzy 
gier pracowaJ w 3 firmach (obeenie w LEM), w 
zadnej nie piastowaf funkeji nizszej niz cztemek 
zarz^du. 



- Grzegorz Onichimowski z pomoeq 
posia Kaczmarka zorganizowai tydzieri 
temu spotkanie z minister Suchockq, 
przekazalismy List otwarty w sprawie 
umorzeri post^powari przeciwko han- 
dlarzom. I oto zaproszony przedstawiciel 

Optimusa po prostu nie 
przybyt na to spotkanie, 
bo nie miat czasu! Nie 
jest tak, ze w tydzieri po 
spotkaniu z minister Su- 
chockq problem pirac- 
two w Polsce zniknie, ale 
jesli nie stawilismy si§ 
na to spotkanie w kom- 
plecie, temat na pewno 
zejdzie z wokandy. I nie my b^dziemy 
tymi, ktörzy go na wokand^ z powrotem 
wprowadzq. Takie zachowanie jest nie- 
rzetelne w stosunku do naszych dystry- 
butoröw, sklepöw. Znam powaznych biz- 
nesmenöw, ktörzy zabiegajqo spotkanie 
z ktörymkolwiek z ministröw rzqdu pol- 
skiego i sq gotowi przyleeiec na pstryk- 
ni^cie palcem. Natomiast Nowy Sqcz 
okazat si£ za daleko. To jest blarnaz. 

fakie Pan przewiduje scenariusze roz- 
woju rynku? 

- Twardo obstaj^ przy tym, ze scena- 
riusz podany przeze mnie 2-3 lata temu 
na Gambleriadzie jest aktualny. Pozo- 
stanq na rynku 1-2 silne firmy wydaw- 
nieze. Reszta zajmie si^ handlem lub 
odejdziez branzy. Do korica roku pojawi 
si£ co najmniej jedna firma zachodnia. 

Jaka? 

- Na pewno Electronic Arts. Niezalez- 
nie od tego, jak to bedzie formalnie wy- 
glqdaio, EA oglosi, ze nie tylko jest repre- 
zentowana na rynku, ale takze faktycznie 
obeena. Rynek swiatowy krystalizuje si? 
w tej chwilL Jesli si£ wy krystalizuje tarn, 
to i w Polsce. Kto przetrwa, trudno po- 
wiedziec Nie che? prorokowac, kto pa- 
dnie. Cz?sc polskich firm funkcjonuje w 
stanie agonalnym, stabilnosei finanso- 
wej nie ma zadna. 

L EM i Optimus sq w najlepszej sytua - 
cjipod wzglgdem zaplecza finansowego. 

- jesli chodzi o zrödla finansowania, 
zapewne tak. Nie mylmy jednak finan- 
sowania z notorycznym doktadaniem. 
Dochodzi do sytuaeji 

naprawd? niewesotych. 
Znacie to najlepiej, jesli 
chodzi o reklamy. Za 
chwil? bedzie tak, ze w 
ogöle zrezygnujemy z 
ich umieszczania. Dla- 
tego pröbuj? przeniesc 
ci?zar ogtaszania si? w 
polskich pismach na 
producentöw. [ezeli fir- 
ma Activision chee miec 
promoej? wgazetach, to 
niech samo umieszcza 
ogtoszenia, bo przy na- 
kladzie 450 egzemplarzy gry Nightmare 
Creatures nie ma miejsca na promoej? 
tego konkretnego tytuhi. Sprzeda siq - 
dobrze. nie sprzeda - trudno, skucha. A 



Powiedzonka 
prezesa Turskiego 



Pan Marcin Turski znany jest w naszej branzy ze 
swoieh btyskotliwych wypowiedzi, dowcipnych 
choc niekiedy ztoshwych. Przedstawtam w!qc 
kilka (ktöre udaio mi si§ zapami^tac) wygtoszo- 
nych przy röznych okazjach. 

Alex 

Ktos kiedys prosH o wartosciow^ przyslug^; 
Tak^ rzecz mog^ zrobic z dwoch powo- 
döw: albo z gl^bokiej przyjazni, albo z 
upodlaj^cej ch$ci zysku. 



* * * 



Kiedys mu za cos dzi^kowatem. M6wilem r 
ze trudno mi wyrazic swoj^ wdzi^cznoäö: 
Panie redaktorze, od czasu kiedy 4000 lat 
temu Fenicjanie wynalezli pieni^dz, wyra- 
zanie wdzi^cznosci przestalo byc sprawq 
trudn^. 



* * * 



W najrözniejszych sytuaejach: 

Bedzie kupa smiechu, z przewagq tego 

pierwszego. 



* * * 



Po utarezee z ochroniarzem na Gambleriadzie: 
Facet wygl^dal, jakby nie mial wi^cej klas 
od pociaigu. 



Teraz podobno 

Iw Rosü ~ red.] 

wprowadzono 

iakies reäulacje 

(anty pirackie - red.] 

/ to mnie martwi. 

bo wszvscv, ktörzy robili 

interesv tarn. 

zaezeli robic je tutaj. 

calkowicie bezkarnie. 



z Waszego podwörka: Gambleriada. Ta 
impreza (edycja jesienna ; 98) moze si? 
w ogöle nie odbyc 

Jezdzimy na targi ECTS, E 3 i zaezyna 
nam si^ wydawac, ze siedzimy na jakiejs 
dziwnej wyspie ; do ktörej ten dobrobyt 
rynku gier nie dociera. Nie ma. Do Rosji 
dojeehaio, nas omin^Jo! Jaki majqrocz- 
ny obröt w tej branzy Amerykanie? 16 
miliardöw USD. A my? To jakies zarty! 
[est nas 40 milionöw. Owszem, nasz do- 
chöd jest maty. Ludzie majq malo pie- 
ni^dzy, ale zaezynajq miec tyle, co w 
Grecji. W Grecji wi^cej sprzedajq. A Ho- 
landia? Tarn popyt jest prawie nieogra- 
niezony. 

Jak diugo przetrwa rynek, jesli nie sif 
nie zmieni w kwestii piraetwa? 

- Jesli nie si§ nie 
zmieni, to bedzie to na- 
sza ostatnia Gwiazdka. 
Rynek jest w gorszym 
stanie finansowym niz 3 
lata temu. Idzie gl^boko 
w döt. Oczywiscie caty 
czas bedzie ktos cos im- 
portowal i pröbowal 
sprzedawac, bo tatwiej 
utrzymac siq dwöm oso- 
bom importujqcym to- 
war z jakiejs hurtowni w 
Niemczech czy w Wiel- 
kiej Brytanii, sprowa- 
dzat po 50 czy 100 sztuk i zyc sobie do- 
brze. Nie möwmy jednak wtedy o rynku 
gier komputerowych, tylko o dobrze wy- 
posazonym sklepie. 
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Miejsce, gdzie ludzie spotykajq si^, aby 
pograc, kojarzy si$ z wielkimi pudtami au- 
tomatöw, z ich grafikq do niedawna bijqcq 
pecetowq na gfow$ i otworami, w ktöre 
wrzuca siq zetony, by przezyc dreszczyk 
emocji. Polskim pomysiern sq wyposazone 
w pecety gralnie w salonach sprzedazy 
EMPiK-u, dziafajqce w istocie na zasadzie 
shareware'u - za niewielkq oplatq majq 
pokazac potencjalnemu klientowi gr§ i 
skfonic do jej kupienia. 

Ewenementem natomiast jest warszaw- 
ski Granet, gralnia mieszczqca $iq w nie- 
wielkim lokalu w poblizu gieldy kompute- 
rowej przy ulicy Grzybowskiej. Tarn si? 
przychodzi, aby zmierzyd siq z innymi na 
jednym z 10 dose szybkich pecetöw wypo- 
sazonych w akceleratory 3 D i potqczonych 




sieciq, - Swego czasu Business Center Club 
organizowal konkurs na biznes roku i do- 
wiedzialem si£, ze wygrafa gralnia - thi- 
maezy genez? pomyslu Bfcizej Ward?cki, 
wlasciciel Granetu. 

Oczywiscie mozna grac we wszystko, co 
si? przyniesie - wlasciciel pilnuje, aby byty 
to legalne kopie. Klienci ustalili kanon naj- 
bardziej interesujqcych gier, wiröd ktörych 
znalazty s\q: Quake II, Total Annihilation i 
StarCraft. Elementem statego wyposazenia 
jest takze szachownica, na ktörej mozna 
rozgrywac pojedynki z Btazejem. Wazne 
jest nie tylko w co, ale i jak si^ gra. Kazdy 
ma prawo podlqczyc wlasnq mysz, klawia- 
tur£, sluchawki, wgrac przyniesionq na 
dyskietee konfiguraej? do Quake'a - za- 
awansowani graeze nie tracq wtedy czasu 
na ustawianie wszystkiego od nowa przed 
kazdq rozgrywkq. Obyczaj nakazuje 
pözniej posprzqtac 

Obyczajöw zresztq jest wi^cej. Jeden z 
nich pochodzi od szachöw - podezas gry 
widzowie muszq zachowac ciszq, nie wolno 
komentowac poczynan ludzi przy kompu- 
terach. Gt^boki niesmak otoczenia budzi 



przechwalanie siq - 
wtasciciel gralni sta- 
ra si£ wtedy jak naj- 
szybciej gruntownie 
zweryfikowac umie- 
j^tnosci chwalipi^ty. 
Jezu, jeden ze stafych 
bywalcöw Granetu, 
przyznaje: - Tu czio- 
wiek zupelnie ina- 
czej si£ uezy, inaezej 
zachowuje, inaezej 
zaezyna traktowac 
swoje umiej^tnosci. 
Ciesz^ si£, ze tu trafi- 
lem, choc moeno si^ 
rozczarowalem co 
do swojego pozio- 
mu. 

Choc Granet nie jest instytucjq charyta- 
tywnq, wlasciciel zapewnia: -Tlumaczenie 
zasad gry jest za darmo i Single player jest 
za darmo, bo traktuj? to jako oczekiwanie 
na przeciwnika. Samemu mozna przeciez 
pograc wdomu. 

Wedfrig graezy Granet pelni podwöjnq 
funkcj?: uezy pojedynköw multiplayer 
tych, ktörzy nie mieli jeszcze do czynienia z 
sieciq, oraz pozwala zmierzyd si^ z najlep- 
szymi. - Jesli widzi si?, ze wejsc po zbroj^ 
mozna na 4 rözne sposoby i sq 3 szybkie, a 
ktos stosuje ten 4., to zaezyna siq go uezyc 
skakania, biegania po planszy, robienia 
rocket jump w odpowiednim miejscu. Na- 
wet stojqc za plecami tych dobrych gosci i 
patrzqc na ich gr^, mozna wiele skorzystac 
- tfumaczy quake'owqedukacj«? Jezu. - Gdy 
trafia si£ czlowiek-suröwa, ktöry przeszedl 
Quake'a I i U na klawiaturze, uez^ go od 
zera grac na myszce - dodaje Biazej. 
Wieezorem zbierajq siq bywaley, do- 

swiadezeni graeze. Nalezqdo elity Quake'a 
wPolsce, zajmujqczotowe 

miejsca w krajowych tur- 

niejach. Kazdy rnoze si£ z 

nimi zmierzyc, aby spraw- 

dzic, na jakim jest etapie 

quake' o weg o rozwoju i... 

dowiedziec siq, jakie bi^dy 

popefriia. 

Graeze trafiajq tu röz- 

nymi drogamL Niektörzy 

dowiadujq si^ o istnieniu 

Granetu od kolegöw, a po- 

niewaz wygrali juz wszyst- 

ko, co jest do wygrania w 

EMPiK-u, postanawiajq 

spröbowac czegos nowe- 

go. Inni majqdoswiadcze- 

nie w graeh sieciowych z 

kolegami i przychodzq tu, 

aby pod niest! swöj po- 

ziom. Jeszcze inni trafili 

przez przypadek i tak im 

si£ spodobalo, ze zostalL 

- W Internecie teoretycz- 

nie jest taniej, ale traci si£ 

czas na gadanie, znale- 

zienie przeciwnika. Tu pla- 

eimy za czystq gr^ - zdra- 

dza jednq z zalet Granetu 




Krogulec nalezqcy do czotöwki graezy w 
Quake'a. 

Btazej Ward^cki przyznaje, ze jego firma 
nie przyniosta jeszcze ani zlotöwki zysku. 
Wszystkie zarobione pieniqdze reinwestu- 
je, stara si^ tez splacac rodzin^ ; ktöra po- 
zyczyla gotöwk^ na zatozenie gralni. We 
wrzesniu na miejscu wysiuzonych „p^tia- 
wek" pojawiqsi^ procesory Pentium IL In- 
westycja ta pochlonie ok. 35 tys. zh 

Na razie trudno przewidzied, czy Granet 
odniesie sukees finansowy, choc do niego 
nalezy sukees towarzyski. Niejasna sytua- 
cja prawna nie sprzyja inwestycjom, ale 
dopöki istnieje Granet, dopöty czolöwka 
naszych quake'owych graezy nie b^dzie siq 
musiata wstydzic przed swiatem. A Quake 
jest pierwszq grq, ktöra zacz^la byc spor- 
tem. 



Przybyt, obejrzaJ i spisal 



Sir Haszak 




Centrum rozrywek sieciowych Granet miesci 
si^ w Warszawie przy ulicy Pereca 2. Godziny 
otwarcia: teoretycznie od 11 do 19, praktycz- 
nie do 21, czasem dtuzej. Godzina gry kosztu- 
je 6 zf, miejsca mozna rezerwowac telefonicz- 
nie, tei. (022) 654 23 78. 





WGranecie mozna pograc nie tylko na kompuierach. 



GAMBLER 9/98 



H 



tkowo 

vatia 



RAMBLER 



V 





VII 




Uwaga! Redakcja Gambiern ostrze- 
ga, ze sfowa „Biendny", „Rycesz", 
„Ksionszka ", „ Stfur" i „ Skarp » zostaiy w 
tekscie napisane fonetycznie, zrazqcymi 
biedami ortograficznymi, co byio celo- 
wym dzialaniem Autora. Redakcja 
Gambiern informuje, ze owe stowa zgo- 
dnie z zasadami jezyka polskiego pisze 
sie zupeinie inaczej, a mianowiäe: 
„Bledny", „Rycerz", „Ksiqzka", „Stwör" i 
„Skarb". Redakcja Gamblera nie po- 
ch wala pisania siöwz biedami ortogra- 
ficznymi, bowiem moze to miec powaz- 
ne konsekwencje dla psych icznego roz- 
woju piszqcych (i czytajqcych) . Red. 

Biendny Rycesz lezal na grzqdce mar- 
chewki. Lezal tak juz od kilku dni, twa- 
rzq zwröcony w niebo. Od czasu do cza- 
su spiewal, a marchewka rosia. Lecz 
Biendny Rycesz nie byl gtodny, bo caly- 
mi dniami myslal o pieknej Ksionszce. I 
wtasnie kiedy tak sobie rozmyslal, usly- 
szal lament dochodzqcy od strony za- 
mku. Postanowil wyruszyd na rotunek 
pieknej Ksionszce. Wstal, otrzepal si? z 
brudu i stanql jak wryty. Wpatrywal si? 
w niego Dziwny Stfur. Sköra jego byla 
rözowa. Na glow? mial nasadzony wo- 
rek cukierköw i ubrany byl w koszulk? z 
napisem: „Mqka pszenna 100%". 
W r?ku dzierzyi szczoteczk? do z?böw. 

- Co ty wlasciwie chcesz przez to powie- 
dziec? - zapytol Biendny R. 

- Przeciez jeszcze nie nie rzeklem, ale a 
propos, to ja chcialem ci? zdziwic - 
rzekl Dziwny S. 

- Zdziwic? - zdziwil si? B.R. 

- Tak, zdziwic. Straszny - straszy, dziw- 
ny - dziwi - odpowiedzial Dziwny S. 

- Daj mi eukierka - poprosil B.R. 

- Cukierka?! - zdziwil si? Dziwny S. 

- No, cukierka. Moze byc" truskawkowy, 
uwielbiam je - dodal B.R. 

- Truskawkowy? Moze byc? - dziwil si? 
dalej Dziwny S. 

- Tak, moze byc - powiedzial R. i dodal 
- ale jak nie, to si? obejd?. 

- Po co chcesz si? obehodzic? - zapytal 
zdziwiony Dziwny S. - A w ogöle to 
jest chyba niewykonalne. Obejsc sie? 
Tak dookola, czy jak? 

- Nie, pacanie. Chodzilo mi o to, ze jak 
mi nie dasz cukierka, to nie si? nie sta- 
nie. Zjedz se sam. 

- Cukierki?! - zapytal Dziwny S. 

- Tak, te cukierki, ktöre masz na glo- 
wie! - krzyknql B.R. - Zdaje si?, ze wi- 
dz? nawet truskawkowy, ale mniej- 
sza z tym - machnqt rekq. 

- A! O to ci chodzi - Dziwny S. zdjql 
worek z glowy. - Dostatem to od ja- 
kiegos kretyna z siwq brodq, w czer- 
wonym ptaszczu z kapturem. Nie 
wiedzialem, co z tym zrobic, wi?c na- 
sadzilem sobie na glow?. 




- Dobra, dobra sknero. Takie bajki to 
sobie mozesz wsadzic... - zdenerwo- 
walsi? B.R. 

- Ale ja napra... 

- Zamknij si?, tzn. milez, kretynie! Za 
klamstwo, ja Biendny Rycesz, mam 
prawo, a nawet obowiqzek zabid ci?! 

- Ty, ty, Biendny! Bez przesady! - prze- 
straszyl si? Stfur, a pözniej dodal 
uspokajajqcym tonem. - Moze jakas 
lapöwka, bo tak sie sklada, ze mam 
na glowie troch? cukierköw. 

- Aa, jak cukierki to inna sprawa, da- 
waj, ino juz! 

W tym wlasnie momencie rozlegl sie; 
bardzo glosny lament, tak glosny, ze 
B.R. i Dziwny S. nie slyszeli, co möwiq, 
wi?c musieli krzyczed. 

- Pamietaj, ze wszystkie truskawkowe 
dla mnie! ! ! - krzyczal B.R. 

- Ale mam tylko jeden!!! - wrzeszczal 
Dziwny S. 

- Todawajgoü! 

- Masz, wez caly worek! ! ! 

Nagle, lament ustal, a nasi bohatero- 
wie stracili glosy. Postanowili, ze muszq 
si? jakos porozumiec, wyciqgneH wi?c 
kartki i zacz?li pisac. 

• „Musz? ise po Ksionszk?" - napisal 
Biendny. 

• „Nie umiem czytac" - odpisal Stfur. 



• „Niestety, nie mog? ci? nauezyd, bo 
sam nie umiem" - napisal Biendny. 

• „Nie ma sprawy, poradz? sobie, ale 
muszq zapasc w sen" - odpisal Stfur. 

• „Mitych snöw, ja id? po Ksionszk?" - 
napisal Biendny. 

Biendny Rycesz wyruszyl na poszuki- 
wanie pieknej Ksionszki, aby jq ocalid z 
rqk okrutnego zielonoksi?znika. I tak 
szedl przez 3 dni i 12 noey, az w koneu 
zobaezy! jaskini?. Postanowil w niej od- 
poczqc", wi?c wszedl do srodka. Na dnie 
groty lezal Skarp. 

- Wynos sie! - wrzasnql Skarp. 

- Ja wcale nie che? ci? zabic, ja tylko so- 
bie wszedlem - powiedzial bardzo ci- 
cho, wr?cz zaszeptal B.R. 

- Czemu tak cicho möwisz? Idzie ktos? 
Rany, na pewno po mnie! Musz? sie. 
ukryc, tylko gdzie?! - lamentowal prze 
straszony Skarp. 

Biendny Rycesz postanowil wykorzy- 
stac sytuaej? i ciqgnql dalej. 

- Tak, idzie kretyn z siwq brodq i w czer- 
wonym plaszezu z kapturem - skla- 
mal szeptem. 

- Boze! To znowu on! - powiedzial z 
przestrachem Skarp. - Prosz? ci?, jak 
spyta o mnie, powiedz, ze si? wypro- 
wadzilem. 
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- A co bedzie, jak nie spyta? 

- Spyta, spyta, cytuje: „Bytes grzecz- 
ny?" i nie czekajqc na odpowiedz, da 
worek wypefniony czyms, co mozna 
sobie jedynie wsadzid na glowe^ - od- 
powiedzial S. 

Do jaskini wszedl nagle kretyn z siwq 
brodq, a B.R. zaczql krzyczec na cale 
gardto: 

- Bylem grzeczny, przysi^gam, to nie ja 
zabilem swoje mröwki, to möj niego- 
dzivvy brat! Aha, chce dostac cos na 
glowe ! 

Zdziwiony kretyn wreczyl mu czapke 
i spytat, gdzie jest Skarp. 

- Co? - B.R. byt zdruzgotany. 

- Skarp, taki kurdupel z grodawkq* na 
nosie - odpowiedziat kretyn z siwq 
brodq i w czerwonym ptaszczu z kap- 
turem. 

- Wyprowadzil sie pod szafq - odpowie- 
dziat Rycesz. 

- Ty sobie nie zartuj, rany bobek, ta 
grodawka jest bardzo cenna, jak nogi 
nosorozca, kly zyrafy, rög slonia, ro- 
zumiesz? - powiedzial siwy kretyn w 
czerwonym plaszczu z kapturem. 

- Znaczy, nie... on wyjechal... do... - 
chcial ttumaczyc B.R., ale nie nie 



przychodzilo mu na mysl. 

- Do lasu? - zapytat kretyn z brodq. 

- Tak, wlasnie tarn - wykrztusil Rycesz. 

- To glupi bobek. Wiedzial, ze nie bede 
go tarn szukal - powiedzial kretyn. 

- Wie pan, panie kretynie, ze w dzisiej- 
szych czasach nikt juz nie je broku- 
löw? To przezytek - stwierdzil Rycesz. 

W tym momencie kretyn sie zalamat, 
a Rycesz ucieszyl, wiedzial bowiem, ze 
brokuly to staby punkt kretyna. 

- Jasny bobek mac, a ja mySlatem, ze 
wszystko sie^ da odratowac. No nie, 
ide szukac tego z grodawkq. 

- W takim razie nie zatrzymuje - od- 
parl B.R. 

- Niech to bobek trafi - warknql kretyn 
i skierowal sie w strone^ wyjscia. 

Spod szafy wylazi Skarp i dziekowal 
Ryceszowi za oealenie. 

- Dziekuje za oealenie - powiedzial 
Skarp, dziekujqc mu za oealenie. 

- Nie ma sprawy, ale potrzebuj^ sie do- 
stac" do zamku, bo mam tarn cel w za- 
nadrzu, tzn. chce sie dostac do za- 
mku po Ksionszk^. Musisz mi pomöc, 
moze twoja grodawka? - powiedzial 
Rycesz. 

- Tylko nie to... - zarzekal si^ przerazo- 



ny Skarp. - A ja myslalem, ze jestes' 
przyjacielem. 

Wtem do jaskini wszedt ponownie 
kretyn, ktöry zapomnial zabrac kupon 
na rocznq prenumerate. miesi^cznika 
„Praktyczna Pani". 

- Zapomnialem o... - zaczql i zanie- 
möwil kretyn z siwq brodq. 

- Ratunku ! - krzyknql Skarp. 

- O, perfidne bobki! - wrzasnqt na ca- 
legardlo czerwony kretyn. 

- To nie my! To ta grodawka! - tluma- 
czyl si§ Rycesz. 

- Tak, tak, to wszystko przez niq - 
Skarppröbowal ratowac sytuaej^. 

- Dawac mi tu grodawkq - rozkazai- 

kretyn. 

Grodawka zeszta z nosa i ze spuszezo- 
nq glowq podeszla do kretyna. 

- Bytes grzeczny, ty bobisynu? - zapytai 
kretyn. 

[W tym miejscu bajka sie. konezy, ale 
nikt mi nie wmöwi, ze jest mu przykro z 
tego powodu - przyp. Ordynator] 

Zezoslaw Cukierek 
* Groda wka to groda wka i tyle. 



Wfosfo 



Popatrzyla mi prosto w oczy. Wziela gl^boki oddech, lekko 
drzqcq r^kq odgarnela kosmyk z czola. Byla stremowana i 
spieta. U^miechnela sie tym swoim cudownym, tajemniezym 
usmiechem, z ktörego nie nie mozna bylo wyczytac, a ktöry 
przyspieszal prace serca i wywolywal dreszcz. 

- Musze^ ei cos powiedziec. 

- Wiem - odpowiedziatem. - Uwielbiam cie za to. Za sam 
twöj artystyczny niepoköj mozna ei? pokochac... na wieki. 

- Chcialam... 

- Wiem, wiem, co cheesz powiedziec - wydawalem sie sobie 
taki biyskotliwy i dowcipny. - Zgubilas wioslo, ale nie 
martw sie, ja wczoraj kupilem faliste szczeble do drabiny... 

Jej oezy rozszerzyly sie, usta lekko rozwarty w bezgraniez- 
nym zdziwieniu. 



- Alez... Ja chcialam powiedziec, ze cie kocham. 

Patrzqc na niq, bezwiednie nacisnqlem dzwonek. 

Mysli sq niesamowicie szybkie, jednakze czasem reka bywa 
szybsza. Heroiczny wyscig fluidöw przez zlqcza nerwowe mojego 
ciala zakohczyl sie niepowodzeniem. Palec nacisnql dzwonek. 

Teraz mogtem juz tylko pomyslec przez ulamek sekundy. 
Przez mözg przelatywaly pytania: Po co nacisnqles dzwonek? 
Przeciez nikogo nie ma w domu. Czy nie pamietasz, ze zosta- 
wiles wode na gazie? Teraz poczulem znany zapach. Mieszka- 
nie jest petne gazu, a dzwonek spowoduje eksplozj^. O, ty 
biedny glupku! Gdy wreszeie znalazles poszukiwanq od daw- 
na milosc, w tak idiotyczny sposöb unicestwiasz swöj swiat. 

Moglem juz tylko czekac, nieskoriezenie dlugo czekac, az 
drzwi z wielkq sitq polecq na nas. Ona o niezym nie wie, w su- 
mie... piekne byty jej ostatnie slowa. 

Szponn (w pewnych kr<?gach znany jako Tomasz Mazurek) 



W «tolle 

Popatrzyl w dol - beton, popatrzyl w 
bok - beton, popatrzyl w göre^ - niebo 
szare... jak beton. 

Szedl ulicq i wydawalo mu si^, ze 
wszystko skupia sie na nim. Ludzie jakby 
czesciej i moeniej go potrqcali, samocho- 
dy napastliwie wyly i chlapaly. Zza 
brudnych okien sledzily go ciekawskie 
oczy, male dzieci uciekaly na jego wi- 
dok. Nawet jego odbicie w szybach wy- 
stawowych wyglqdaio tak, jakby sie do 
niego nie przyznawalo. 



A to przeciez nie jego wina, ze byt aku- 
rat piqtek trzynastego i od samego rana 
przesladowal go pech w najbardziej pa- 
skudnych i zlosliwych odmianach, ni- 
ezym wirus grypy. Byl juz tak zrezygno- 
wany, ze nie cheiato mu sie nawet iSc. I 
wtedy zobaczyl ten niepozorny neon, 
bzyczqcy w rytm szwankujqcego startera. 

Przeczytal: „Jazz Klub Kornet". Male 
schodki prowadzily w döt, ponizej pozio- 
mu smutköw. Otworzyl drzwi, uslyszal 
muzyk^ i stlumiony gwar, owialy go sine 
smugi tytoniowej mgielki. Mloda dziew- 
czyna za barem usmiechnela sie zapra- 
szajqco. Rozejrzal si? i spostrzegl, ze 



wszyscy woköl, tak jak on, uciekli przed 
rzeczywistosciq. „Jazz Klub Kornet" to 
oaza, w ktörej czas plynie wolniej, pro- 
blemy sq odlegle, a toaleta bezplatna. 

- Duze piwo prosze... i orzeszki. Tak, 
zostaje tu... Tu mi dobrze... Tu möj dorn... 

Tomasz Mazurek (w pewnych kr^gach 

znany jako Szponn) 

PS. Ten tekseik to paskudna kryptore- 
klama. Ale co tarn! A kiedy bedziecie w 
Krakowie, odwiedzcie nas. Traficie bez 
trudu. Wystarczy pöjsc za kims', komu si^ 
nie uklada. 
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GWARANTUJEMY 

• stal^ cen$ poszczegölnych wydan, w zakresie optaconego 
terminu, 

• regulama. dostawQ zaprenumerowanych czasopism pod podany 
ad res, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydari w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawe prenumeraty bez dodatkowych optat 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zachecamy do zamawiania naszych czasopism. 
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PCkurier to najpopulamiejsze w Polsce IJ;]^ Mlu M;T 

czasopisrno informacyjne przeznaczone 
dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i 

rynkowe informa- 
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roddita Compaqa 
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cje o oprogramo- 
waniu i sprzqcie 
komputerowym. 
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« BEZPiECZENSTWO 
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Cena 
kioskowa; 



3,30 z* 



ENTER to miesiqcznik poswiqcony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzyszq kiika razy w roku numery specjalne, 

hqdqce kompen- 
dium wiedzy na wy- 
f C|LrtyÄÜ- - brane tematy. 

| Dia Premimeratorow 
\ LUPUSA 

- ENTER specjalny - 
GRATIS! 




produktow 




Cena kioskowa; 
ENTER 1 1 zt 



GAMBLER to miesißcznik poswiqcony 
rozrywce komputerowej. W kazdym wyda- 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- 
cenzji i opisöw najnowszych gierkompu- 
terowych i wideo. 




Cena kioskowa: 
GAMBLER 4,30zl 
GAMBLER CD 1 1 zt 
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za 1 3 wydah (pol roku) 

40 zt 

zamiast43zt 

za26 wydah (caty rok) 

74zt 

zamiast78zt 



Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 

za 1 3 wydan (pot roku) 1 89 zt 

za 26 wydah (caty rok) 370 zl 
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ENTER 1 1 4zl 

zamiast 132zf 
ComJesia i c2kra2ki 



Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER - za 1 2 wydah 286 z\ 



IJH^UUM^ 




za 1 2 wydari (caty rok) 

GAMBLER 44 Zl 

zanwasf 57,60 z/ 

GAMBLER CD* 1 1 4zt 

zamiast 1 32 zt 
Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 

GAMBLER - za 1 2 wydah (caty rok) 1 74 zt 

GAMBLER CD -za 12 wydan 250zt 
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TELECOM Forum to miesiqcznik infor- 
mujßcy o opracowaniach i wdrozeniach 
produktöw telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujqcych instalacje i roz- 

wiQzania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzq- 
l dzeh z zakresu te~ 
lekomunikacji. 

Dost^pny w wytypo 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 z* 



E2H 
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zal 2 wydah (caty rok) 

40 zt 

zamiast 54 zt 
Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA 2AGRANICZNA 
za12wydan(catyrok) 170zl 



CADCAM FORUM to miesißcznik infor- IJ,HH>UH; 
mufäcy o systemach i obszarach zastoso- 
wah komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m.in. warchitektu- 

rze t budownictwte, 





geodezji, kartogra- 
iii, mechanice, ele- 
ktronice, grafice. 



za 1 2 wydah (caty rok) 

60 zt 

zamiast 72 zf 
Koszt wysytki pokrywa Wydawntctwo. 



Dost^pny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 6 zt 




PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12wydan(calyrok) 190 zt 



NETforum to miesiqcznik zajmujQcy si§ 
tematykq szeroko pojqtych sieci kompu- 
terowych, systemöw operacyjnych, urzq- 
dzen / apltkacjL 





za 1 2 wydah (caty rok) 

40 zf 

zamtast54zf 
Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



DostQpny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50zl 




PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 1 2 wydan (caty rok) 1 70 zl 
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ZASADY 



1 



2 



OptatQ prenumeraty mozna uiscic 
(na zamieszczonym obok kuponie) 
w dowolnym momencie na 1 2 ko- 
lejnych wydah. 

Prenumerata przyjmowana jest od 
najblizszego numeru po otrzyma- 
niu przez Wydawnictwo optaco 
nego kuponu prenumeraty (co 
moze trwac do 4 tygodni od mo- 
mentu wplaty), na takq liczb^ wy- 
dah jaka zostata zamieszczona na 
kuponie. 

Ci^glosc prenumeraty zachowana 
jest wtedy, gdy kupon zamöwienia 
dotrze do Wydawnictwa przed wy- 



6. 



gasntQciem poprzedniej prenume- 
raty (o czym informuje naklejka ad- 
resowa). 

Wszelkie wsjtpliwosci mozna wyja- 
snic telefonicznie z dziatem prenu- 
meraty wydawnictwa, tel. 41-51- 
21 od 9.00 do 16.00. 
Wydawnictwo nie ponosi odpowie- 
dzialnosciza problemy wynikajqce 
z b*§dnego bqdz nieczytelnego 
wypelnienia kuponu. 
W celu otrzymanra rachunku upro- 
szczonego lub faktury VAT koniecz- 
ne jest wypetnienie odpowiednich 
rubryk na kuponie prenumeraty. 
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Po rozpocz^ciu gry nalezy 
sobie zadac pytania: Jakq 
stworzyc druzyn^? Jakie profe- 
sje przydzielic bohaterom i ja- 
kimi cechami ich obdarzyc? 
Dia pözniejszego przebiegu 
rozgrywki ma to ogromne zna- 
ezenie, ziy wybör moze zabaw^ 
znacznie skompiikowac lub 
nawet uniemozliwic jej zakori- 
czenie! 

Mozna skorzystac z opcji 
Quick Start i poprowadzic po- 
staeie przygotowane przez au- 
toröw programu, ale odra- 
dzam ten sposöb, Co prawda, 
gr$ da si§ ukoriczyc, choc nie 
tak latwo. Swojq przygod^ roz- 
poczqlem, majqc w dru- 
zynie Paladyna, Rycerza, 
Kleryka oraz Czarodzieja 
i po kilkunastu godzi- 
nach walk doszedlem do 
wniosku, ze taki wybör 
wcale mnie nie satysfak- 
cjonuje, 

Kreujqc druzyn? po raz dru- 
gi, zdecydowalem siq wybrac 
przede wszystkim Druida, 
ktöry w M&M VI jest zdecydo- 
wanie najlepszy z bohateröw 
czarujqcych. Od razu dyspo- 
nuje sporq liczbq Punktöw 
Czaröw, a jego zdolnosci korzy- 
stania ze wszystkich 7 kano- 
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nöw powszechnej ma- 
gii czyniq go przydat- 
nym zaröwno w walce, 
jak i w leczeniu. Na- 
st^pnie wybralem, 
oczywiscie, Czarodzie- 
ja. Wart uwagi cho- 
ciazby dlatego, ze moze po- 
znac magi^ Swiatla i Mroku. 
Po namysle postanowitem 
uzupelnic grup^ dwoma Ryce- 
rzami. Jednak okazato slq f ze 
nie byl to wybör trafny. 

Kiedy trzeci raz zdecydowa- 
lem si£ rozpoczqc zabaw^ (tak, 
tak!), postanowilem utworzyc 



grup? z dwöch Druidöw, Cza- 
rodzieja i Rycerza. I to okazato 
si£ strzatem w dziesiqtk^. Jed- 
noczesnie przy rozdzielaniu 
Bonus Points po macoszemu 
potraktowalem ich cech? En- 
durance (w zwiqzku z 
tym wszyscy mieli malo 
HP), ale postawilem na 
maksymalny rozwöj In- 
teligencji (Czarodziej, 
Druidzi) , Osobowosci 
(Druidzi) oraz Sily, Cel- 
nosci i Szcz^scia (Rycerz) . Moja 
grupa miala tak duzo Punktöw 
Czaröw, ze potrafila nie dopu- 




i 
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scic przeäwni- 
köw do starcia 
wr^cz. To waz- 
ne na poczqt- 
ku. Potem i tak zyskuje si§ 
przedmioty, dzi^ki ktörym Wy- 
trzymatosc czy Szybkosc znacz- 
nie si? zwi^kszajq. 

Cechy 

Kazda postac ma 7 okreslo- 
nych liczbowo cech, ktöre 
majq wplyw na rözne wtasci- 
wosci. Duza Sita, to mocniejszy 
cios; duza Wytrzymalosc - wi?- 
cej Punktöw Zycia itp. 

Wyst^puje tu jednak pew- 
na reguta znana mitosnikom 
cyklu M&M. Otöz wzrost war 
tosci danej cechy w okreslo- 
nym przedziale nie wpiywa 
na zmian^ innych parame- 
tröw. Na przyktad Rycerz z 
Wytrzymatosciq 23 punkty 
b^dzie miai tyle samo 
Punktöw Zycia, co Ry- 
cerz z Wytrzymalosäq 
24 punkty. Dopiero 25 
punktöw Wytrzymato- 
sci da mu dodatkowe 
Punkty Zycia. 
Na poczqtku te przedziaty 
sq male, potem zwi^kszajq si^ 
znacznie, no przyktad bohater 
z Inteligencjq 62 b^dzie miai 
tylko o 16 Punktöw Czaröw 
mniej niz bohater z Inteligen- 
cjq 162. Jednoczesnie bohater 
z Wytrzymalosciq 10 b^dzie 
miai az 80 Punktöw Zycia 
mniej niz bohater w Wytrzy- 
malo£ciq40. 

Promocje i szkolcnia 

Kazdy bohater moze awanso- 
wac na kolejne poziomy do- 
swiadczenia, a takze zostac 
promowany na wyzszy stopien 
wtajemniczenia. Na przyklad 
Paladyn zostanie Krzyzowcem, 
a potem Bohaterem, Rycerz - 
Kawalerem, a wreszcie Cham- 
pion em. Ma to duze znaczenie, 
gdyz po pierwsze - po promo- 
cji wzrasta liczba Punktöw Zy- 
cia i Czaröw bohatera (o ile po- 
trafi czarowac), a po drugie - 
niektörzy trenerzy nie chcq 
szkolic osöb, ktöre nie zostaty 
wczesniej wypromowane. 
Warto wi^c jak najszybciej wy- 
pelnic wiqzqce si? z promocjq 



GAMBLER 9/98 



Kazdy czfonek ffrup v moze /nst^ Fkspertem »ü b Mistrzem w » an . 
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zadania (niestety, w wypadku 
niektörych profesji nie jest to 
takie proste) . 

Kazdy czfonek grupy moze 
zostac Ekspertem lub Mistrzem 
w danej dziedzinie, na przy- 
kfad w walce mieczem lub w 
okreslonym kanonie magii. In- 
strukcja i sama gra doSc dokla- 
dnie tlumaczq zalety zdobywa- 
nia kolejnych stopni wtajemni- 
czenia, wiec ogranicze; sie. tylko 
do jednej uwagi: w wypadku 
magii nie starajcie sie^ lapac 
wielu srok za ogon. 

Niech jeden bohaterspecja- 
lizuje si^ w magii Wody, drugi 
Powietrza, trzeci Ognia. Lepiej 
miec mistrza w danej dziedzi- 
nie niz cztowieka, ktöry wszyst- 
ko zna po lebkach. Potem bq- 
dziecie miec jeszcze dose czasu 
i mozliwosci, by swych hero- 
söw doprowadzic do mistrzo- 
stwa w kolejnych kanonach 
magii, zwtaszcza ze moc wszy- 
stkich wazniejszych czaröw za- 
lezy od poziomu umiejeUiosci. 
Troch? inaezej wyglqda 
sprawa z bohaterami nie stosu- 
jqcymi magii. Möj Rycerz nie 
zajmowaf sie. szkoleniem zdol- 
nosci walki tylko rozwijal per- 
eepeje^ uezyt sie. kupieetwa i 
rozbrajania pufapek. A kiedy 
byl juz mistrzem w tych dzie- 
dzinach, wyuezytem go perfek- 
cyjnego wladania wlöczniq i 
mieczem. 

Walka 



4. 



moze sie^ 
otwartej 



toczyd na 
przestrzeni 
oraz we wszelkiego ro- 
dzaju lochach i podzie- 
miach, w czasie rzeczy- 
wistym lub z podzialem 
na tury. O pierwszej 
mozliwosci mozna za- 
pomniec, przydaje sie. tylko 
wtedy, kiedy silna grupa spoty- 
ka stabe potwory, czyli bardzo 
rzadko. Oto kilka rad: 

1. Zawszenalezymiecaktyw- 
nyczar Wizard Eye. Dzieki 
niemu widzimy, gdzie sq 
potwory (zywe i martwe) 
orazskarby. 

Na otwartej przestrzeni cz^- 
sto mozna sie. schowac za 
wzniesieniem lub görkq. 
Wazne jest to w momencie 
walki z przeciwnikami ata- 
kujqcymi na odleglosc 
(Druidzi, Lucznicy itp.) . 

3. Penetrowanie lochöw to 
podröz z palcem na klawi- 
szu Enter. Kiedy tylko zoba- 
czymy czerwone kropki na 




mapie (oznaczajqce, ze 
przeciwnik jest blisko) , na- 
ciskajmy Enter, abyprzejs"c 



go maga od smoka, ktöre- 
go majqzestrzelic... Jezeli 
podrözujecie w powietrzu 




9. 



10. 



2. 



do systemu turowego. 
Walka z wi^kszosciq wro- 
göww czasie rzeczywistym 
koriezy sie^ tragieznie. 
Walczqc z potworami, nie 
wolno (o ile to mozliwe) 
dopuszczac ich za blisko 
grupy. Wielu przeciwni- 
köw ma speejalne zdolno- 
s"ci: rzuca kJqtw^, zatruwa, 
niszczy przedmioty lub 
zbroje, a nawet zamienia 
w kamieri. Niestety cze^c 
potrafi to robic röwniez na 
odleglosc. 

Potwory nie sq gtupie. 
Cz^sto zdarza sie;, ze gdy 
otwieramy drzwi do sali, 

chowajqsie, za rogiem. 
Wtedy trzeba szybko 
wejsc do srodka i zaraz 
sie. wycofac, prowoku- 
jqc ich do pöjscia na- 
przöd. Dysponujqccza- 
rem Lloyd's Beacon, 
mozna to piejaiie roze- 
grac. Rzucamy kotwice^ 
w glebi korytarza, wcho- 
dzimy i prowokujemy po- 
twory, po czym wycofuje- 
my sie^ rzucajqc znowu 
Lloyd's Beacon. Dzieki 
temu widzimy juz wroga i 
mamy kilka tur, zanim on 
zdola zblizyc si$ do grupy. 
Latanie jest doskonalym 
sposobem, by zniszczyc sil- 
nego wroga. Nie nalezy 
jednak robic tego blisko 
Dragon Towers (w mia- 
stach) , bo wieze zaatakujq 
nas pot^znymi ognistymi 
kulami. Niemogqbowiem 
(do momentu, az poradzi- 
my sobie z tym proble- 
mem, wykonujqc jedno z 
zadari) odröznic latajqce- 



8. 



niedaleko wiezy, to od cza- 
su do czasu zmieniajcie 
kierunek lotu. Pociski nie 
sq sterowane magieznie, 
wi^c mozna ich 
uniknqc. 

Uzyteczny bywa 
czar Walk on Wa- 
ter. Stojqc na wo- 
dzie, mozna zlikwi- 
dowac potwory 
okupujqce brzeg. 
Niestety czesto potrafiq 
strzelac lub latac, wi^c i tak 
dosi^gnqgrupy. 
Sifa dzialania okreslonego 
czaru bywa bardzo zmien- 
na. Implosion 25. poziomu 
mozezadaenp. obrazenia 
w wys. 10 punktöw, a kiedy 
indziej - ponad 200. Wszy- 
stko zalezy od odpornosci 
danego potwora i od slepe- 
go trafu. Cze^c czaröw w 
ogöle nie zadziata na pew- 
ne potwory. Trudno wy- 
magac, by na przyklad Fire 




•~r 




Elemental, skladajqcy si£ 
wylqcznie z plomieni, do- 
znal szköd pod wplywem 
czaru Fireball. 
Penetrujqc lochy czy 
podziemia, nie odpoczy- 
wajcie, aby odzyskad siry. 
Lepiej rzucic kotwice^ za po- 
moeq Lloyd's Beacon, tele- 
portowac sif za pomoeq 
czaru Town Portal do ktöre- 
gos z miast, odwiedzic 
swiqtyni^ i uleczyc bohate- 
röw, po czym teleportowac 
sie. (uzywajqc Lloyd's Bea- 
con) zpowrotem. 
Pami^tajcie, ze niektöre 
potwory atakujq ogniem, 
lodern, prqdem lub truci- 
znq. Grup$, majqcq wal- 
czyc ze smokami i innymi 
pot^znymi wrogami, trze- 
ba poddac dzialaniu cza- 
röw Protection from Cold, 
Fire, Poison, Electricity. 
Magia Swiatta ma dwa 
znakomite czary wspoma- 
gajqce: Day of Gods i Hour 
of Power. Jezeli macie 
Czarodzieja znajqcego 
ten kanon na wysokim 
poziomie, to wartosci 
cech czlonköw grupy na 
kilkanascie godzin, 
a nawet kika dni znaez- 
nie wzrosnq, dzieki cze- 
mu walka b^dzie prostsza. 



Reputacja 

Jesu b^dziecie niegrzeczni, to 
po pierwsze - mogq zamknqc 
Was do wiezienia (bohate- 
röw?!), a po drugie - malo kto 
zechee z Wami rozmawiac i 
przylqczyc si^ do druzyny. 

Dobrq reputaej? zyskacie, 
niszczqc wrogöw Krölestwa i 
dokonujqc szlachetnych czy- 
nöw. Zlq - kiedy wypelniacie 
zadania zlecone przez rözne 
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Frozen 



* -^ rrozen 



podejrzane osoby (np. po co 
pewnemu facetowi ludzkie ko- 
sci?) , korzystacie z pomoey nie- 
godnych zaufania NPC-öw lub 
nawet pomodlicie si$ w nie- 
wfasciwej swiqtyni. Waszej re- 
putaeji na pewno nie poprawi 
zamordowanie niewinnego 
przechodnia. Niestety, jezeli 
takiemu przechodniowi obe- 
rwie si§ przypadkiem cate 
miasto lub wioska natych- 
miast uznajq Was za glöwny 
obiekt polowania z nagonkq, 

Jednak moze si$ zdarzyc, ze 
b^dziecie cheieli celowo obni- 
zycswqreputacj^. Tylko Czaro- 
dziej o opinii najgorszej z moz- 
liwych moze zostac mistrzem 



SiwW.-fi 



Paradifie 




Mapa swiata gry 




^■■^^^^^^^^B 




J^BI 


mJLmJ^* 



Spokojnie sprzedajemy 
je temu samemu kupco- 
wi. Niestety czar En- 
chant Item moze dzia- 
tac tylko na przedmioty 
o wysokiej jakosci. 

Podrözowanie 



Dopöki nie opanujeeie tak 
znakomitych zakl^c, jak Town 
Portal i Lloyd's Beacon, 
podröze b^dq dose uciqzliwe. 



magii Mroku. I na odwröt - tyl- 
ko Czarodziej o opinii swi^tego 
moze poznac mistrzowskie taj- 
niki magii Swiatla. fak widac 
trudno pogodzic jedno z dru- 
gim, choc nie fest to niemozli- 
we, Mozna np. najpierw wyro- 
bic sobie dobrq opinis i na- 
uezyc si$ magii Swiatla, a po- 
tem zachowywac jak zwierz^ 
wypuszezone z zoo i poznac 
magi$ Mroku. Ludzie majq, 
jak wiadomo, krötkq pami^e - 
pr^dzej czy pözniej reputaeja 
druzyny znowu si? poprawi. 
Moze tez wzrosnqc, gdy zlozy- 
cie ofiar? w swiqtyni. 



Handel 



Takiego wyzysku jak w M&M 
VI nie widzialem chyba w zad- 
nej grzerole-playing. Röznice 
mi^dzy cenami kupna i sprze- 
dazy sq ogromne. Zmniejszajq 
si^ w miar^, jak jeden z boha- 
teröw ewiezy si£ w sztuce han- 
dlowania, ale nawet Ku- 
piec-Mistrz 10. poziomu nie 
moze sprzedawac drozej niz 
kupuje. Ceny wyröwnujq si^ 





dopiero wtedy gdy w handln 
bierze udziaf kupiec na 15. po- 
ziomie. 

Istnieje jednak spo- 
söb na omini^cie tych 
problemöw. Jezeli tylko 
mamy Maga, ktöry opanowal 
czar Enchant Item, to stosuje- 
my nast^pujqcy zabieg: kupu- 
jemy w sklepie brori, pierscie- 
nie lub inne przedmioty (nie 
mogq byc magiczne!), a po- 
tem kazemy naszemu Magowi 
je zaezarowac. Przedmioty od 
razu zyskujq na wartosci (nie- 
ktöre bardzo), szczegölnie jesli 
uda siq przerobic je na antyki. 



Grupa moze w^drowac na pie- 
chot£, co wlqze si§ z wyrqby- 
waniem drogi mieezem. Dia 
niedoswiadezonej druzyny ta- 
kie eskapady mogq si? skon- 
czyc szybko i niemilo. 

Co prawda w Enroth jest kil- 
ku przewozniköw, ktörzy za 
rozsqdnq cen^ sq w stanie 
przetransportowac bohateröw. 
Lqduje si^ wtedy zawsze przy 
stajniach w mieseie do- 
celowym, a wi^c zwykle 
(nie zawsze!) wmiejscu 
spokojnym. Z kolei w 
portach stojq statki, 
ktörych kapitanowie 



proponujq kurs do wyznaczo- 
nego miasta. Przewoznik infor- 
muje, gdzie mozna w danej 
chwili pojeehae (czasem nig- 
dzie) 7 i graez nie ma zadnego 
wyboru. 

Jesu decydujemy si^ 
podrözowac na piechot^, mu- 
simy pami^tac o zabraniu od- 
powiednich zapasöw zywno- 
sei. W koneu przez te kilka dni 
bohaterowie nie zadowolq si^ 
wtasnymi paznokeiami. Swojq 
drogq, dlaczego nie polujq? 

Specjalnyrn kursem, mozli- 
wym do odbycia tylko ze staeji 
w Castle Ironfist, jest wyciecz- 
ka na Aren^. Tarn spotkacie 
potwory (stopieri trudnosci do 
wyboru) i zarobicie tro- 
ch§ pieni^dzy. 



0* 



Pomocnicy 





Osoby przylqczajqce si^ 
do grupy trudno na- 
zwac bohaterami nie- 
zaleznymi, gdyz nie 
wyst^pujq na polu bitwy, nie 
majq tez swoieh charaktery- 
styk ani bronL Jednak pomoc- 
nicy mogq si^ okazac bardzo 
cenni dla druzyny, zwlaszcza 
gdy nasza ekipa jest niezbyt sil- 
na. Kandydaci zawsze dokJa- 
dnie przedstawiajq swoje 
umiej^tnosci oraz oznajmiajq, 
jaka oplata ich usatysfakcjo- 
nuje. Czasem jest to 2 czy 3% 
zysköw, czasem az 50% plus ja- 
kaszaliczka. 

Radz^ skorzystac z pomoey 
dziewczyny mieszkajqcej we 
Free Haven (duzy dorn w 
ksztalcie podkowy). Opano- 
wala w mistrzowskim stopniu 
rzucanie czaru Town Portal, 
dzi^ki temu przed naszq dru- 
zynq stanie otworem moze nie 
caly swiat, ale znaczna jego 
cz^sc. Na wczesniejszym eta- 
pie gry dobrze tez skorzystac z 
pomoey doswiadezonego na- 
uczyciela, ktöry do zdobywa- 
nych przez grup? punktöw do- 
swiadezenia dodaje odpowie- 
dni procent. Bohaterowie 
b^dq wtedy szybciej awanso- 
wac na kolejne poziomy. 

Mozliwosci jest tu znacznie 
wi^cej. Do grupy mogqdotqczyc 
znawcy przedrniotöw, wysmie- 
nici majstrowie naprawiajqcy 
wszystko, co zostanie zniszezo- 
ne F a takze osoby, ktörych obe- 
enose podnosi wartosc 
okreslonych cech lub 
zdolnosci (np. magiez- 
nych). Pomocnika mo- 
zemy w kazdej chwili 
oddalic. 
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Znajdowanie 
przedmiotöw 

W M&M VI przedmioty nie sq 
generowane losowo jak w po- 
zostalych czesciach cyklu. Za- 
glqdajqc po raz drugi, trzeci i 
dziesiqty do skrzyni zawsze 
znajdziemy to samo. 

Zasado ma wazne wyjqtki. 
Czasem obok pieäu malo war- 
tosciowych przechniotöw poja- 
wia sie. szösty, ktöry moze oka- 
zac si<? bardziej przydatny. Nie- 
ktöre skarby nodal sq genero- 
wane losowo, a przy zabitych 
potworach mozna czasem zna- 
lezc nie tylko pieniqdze, ale i 
bardzo cenne przedmioty. 

W ten wlasnie sposöb w 
Fortecy Warlorda znalaztem 
doskonatq zbroje. Golden Pla- 
te of the Gods oraz kilka rewe- 
lacyjnych przedmiotöw przy 
ciele Ztotego Smoka (miedzy 
innymi Artefakty). Wymaga- 
lo to kilkakrotnego korzysta- 
nia z opcji „save/Ioad" pod- 
czas pr/eszukiwaniu zwlok. 
Ogölna zasada jest 
tuka, ze bohater zbiera- 
jqcy przedmioty, otwie- 
rujqty skrzynie itp. po- 
winien miec rozwini^tq 
ceche^ Luck oraz zdol- 
nosc Perception. 

Przedmioty magiczne 

Na poczqtku gry ucieszq Was 
przedmioty dodajqce dwa, trzy 
czy cztery punkty do danej ce- 
chy. Potem ziiajdziecie sporo 
takich, ktöie mogq dodac i po 
dwadziesciu piec 

Dlatego nie rujnujcie siq na 
magiczne amulety, zbroje i 
pieiscienie. Pizede wszystkim 
buid^o szybko mozna je ziobic 
^uiiiodz-ieliiie (od po^iomu 
tk^pei l czuiu hnchunt Item) , a 
po^u tyrn sporo interesujqtych 
rzeczy znajdziecie, obszukujqc 
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wrogöw lub si^gajqc do ich 
skarbeöw. Nieste ty sumi niydy 
nie stworzycie silnych artefak- 
töw. Granicq jest tu +12 dla po- 
jedynezej cechy lub odporno- 
sci, ewentualnie po +5 dla 
dwöch cech (wyjqtkiem sq 
przedmioty dajqce +10 do kuz- 
dej odpornosci) . 

Magicznie zmienic mozna 
röwniez brori, pizyyotowujqc 
jq tak, aby zadawula cit^^e 
obrazenia. Moze to byt. 1 6 
Fire Dumuye, 6 4 Lold 
Damuye, 2-5 fcleeliiLul 
Damuge lub 5 Poison 
Damage. Uitz pi^e- 
ksztukony jti^ze bui- 
dziej iiiuznü tylko diu- 
lezc. 

Bardzo puyduinu 
okazuje si? zmiana pizedmio- 
tu na antyc^ny (Antique), 
mozna go spi^edac z duzym 
zyskiem. 

Podczas podiözy pizez Eii- 
roth drazyna ^ia|d/.ie (buidz.u 
r^adko) szczegölne i jedyne w 




piitUuilwiy 5c» it f\,\t*i< i< v ' 

Kehkiy. l J iei woz.e < ui« t ■•^•\< 
tylko zuleiy, jiu Oiu^iv c- Ltl/ .v 

tOWnlfcZ klqiWu lc. • ;.mi' 

nie jji ^eÄz.kaüz.u u wvi^i ,., c 
tnu Uuhuttivjwi ^^>e yf]' -■ •.(» 

plACUlillulUlllI AM plij-'S lr 'lt 
UlllLitfcty /.WlcK,?:'i|i^. -i • j . < r 
Sil W aunyii' K ri'tr»iV^ ( iL .} 



■ 



f\ 



\ 
















GAMBLER9 98 





MacFinney pchnql okute 
zelazem drzwi. Tb, co zobaczyl, 
nie napawalo optymizmem. 
Dwa wielkie trolle, Tim i Tom, 
cwiczyly szermierk^, uzywajqc 
pi^cdziesi^ciokilogramowych 
maczug. Gdy tylko stanql w 
wejsciu, jak na körnend^ 
obröcily siq w jego stron?. 
MacFinney zaklql i, robiqc 
unik przed pierwszym ciosem, 
nerwowo rozglqdal slq za 
czyms, co mogioby mu pomöc. 
Jego sytuacja byla nieciekawa. 

Nawet jeden troll potrafi 
sprawic niemale problemy. 
Duzy, silny i röwnie glupi jak 
duzy i silny. fego spetryfikowa- 
na sköra nie poddaje si§ cio- 
som. Dwa trolle to problem, 
nad ktörym nielatwo przejsc 
do porzqdku dziennego. 

Przed oczami MacFinneya 
zacz^ty si§ przesuwad obrazy z 
jego przeszlosci, a gdy wspo- 
mnienia doszly do szczegölnie 
ciekawego momentu (mial 
wtedy szesnascie Iat), jego 
wzrok padl na dwie flaszki z 
magicznymi napojami. Jedna 
byla biata - oznaczalo to, ze 
jest wypetniona leczniczym eli- 
ksirem. Jednak MacFinneya 
bardziej zainteresowala druga 
- niebieska. Znal jej dziaianie, 
wi^c szybko rzucit si§ i calq jej 
zawartosc wlat do gardla. Gdy 
przelknqt ostatnie krople, czas 
zwolnilswöjbieg. 

Wojownik rzucil si£ w stron? 
atakujqcych trolli. Ich radosne 
wrzaski, wywolane perspekty- 
wq rychlej konsumpcji posilku, 
zamienity $iq w pelne bölu wy- 
cie. Niedoszly posilek odciql 
r?kf Timowi. Potem wykonal 
zwöd, kucnqf i jednym uderze- 
niem ostrza odrqbal obydwie 
nogi Tomowi, wylqczajqc go 
definitywnie z walki. Tim lewq 
r?kq zlapal si? za odrqbane 




prawe rami^ i pröbowal po- 
skromic szalejqcy posilek. Nie- 
stety wojownik, odwraeajqcsi^, 
uderzyl tak mocno, ze przeci^te 
äalo troll a przeleciato przez 
caly poköj i zatrzymalo si? do- 
piero na scianie. 

MacFinney wiedzial, ze 
dziaianie eliksiru nie trwa dlu- 
go. Pobiegt dalej, aby wytlu- 
maczyc kilku orkom röznice 
swiatopoglqdowe. 

Symulator 

miecza. Kiedy po raz pierwszy 
uzytem tych stow, zostalem 
wysmiany. Wiem, jak to brzmi, 
ale dla tej gry trudno znalezc 
lepsze okreslenie. Die by the 
Sword to pröba jak najwier- 
niejszego oddania walki bro- 
niq bialq, Po raz pierwszy te- 
mat nie zostal uj^ty jak we 
wszystkich bijatykach - dwöch 
zawodniköw stoi i oklada si^ 
mieczami. 

Swiat gry oglqdamy zza ple- 
cöw bohatera. W kazdym mo- 
mencie mozna przeiqczyc ka- 
mer^ na tzw. Action, ale nie 
polecam tego - pogubicie si^ 
po kilku sekundach. Waszym 
zadaniem b^dzie nauczyd $\q 
sprawnie wladac mieczem, za 
pomocq klawiatury oraz jakie- 




gos innego kontrolera, i 
odzyskac pi^knq biatoglo- 
w^ porwanq przez stugu- 
söw podst^pnego Mastera. 
Gra oferuje kilka tryböw 
rozgrywki. Training rnode 
to tor przeszköd, na ktörym 
uczymy si^ podstawowych 
dzialari: poruszanie, skaka- 
nie oraz walka treningowa 
z manekinamL Na Arenie 
mozna si$ spotkac z dowolnie 
wybranymi przeciwnikami 
(do 3 jednoczesnie) na dowoi- 
nych warunkach, grajqc do- 
wolnq postaciq wyst^pujqcq w 
grze (no - prawie dowolnq). 
Mozna powiedziec, ze to taki 
DbtS-owy deathmatch, Z kolei 
w Tournament scieramy si^ z 



£ 

Q 



siadalem do gry po raz pierw- 
szy, wydawalo mi si§, ze zastq- 
pienie motion capture jakim^ 
wynalazkiem nie jest dobrym 
pomyslem. Mylilem si^. VSIM 
doskonale oddaje zachowanie 
si^ ciaia w momencie zadawa- 
nia ciosu 15-kilogramowym 
pöltorakiem (mieczem pölto- 
rar^cznym) . 

DbtS daje dwie mozliwo- 

sci grania - 
pierwsza to ar- 
cade. Do ude- 
rzania sluzy kla- 
wiatura. Oczy- 
wiscie kontrola 
nad zachowa- 
niem postaci 
spada w takim 
momencie do mini- 
mum. To nie to, co 
VSIM, w ktörym moz- 
na sterowac korzysta- 
jqc z dwöch kontroie- 
röw (obok klawiatu- 
ry) . Sterowanie joy- 
stickiem ma swoje 
zalety, poniewaz 
jest bardzo naturalne. Wystar- 
czy sobie wyobrazic, ze drqzek 
to r^kojesc miecza i ciach,.. 
Drugi sposöb, ktöry bardziej 
przypadi mi do gustu, to gra za 
pomocq myszy. 




C 




kolejnymi przeciwnikami wy- 
branymi przez komputer. 
Oczywiscie najwazniejszy tryb 
to Story Mode, podzielony na 
sceny - stan gry zapisywany 
jest po przejsciu kazdej z nich. 
Czas opisac to, w czym tkwi 
cala magia gry, czyli 

VSIM. 

fest to nowy System na^lado- 
wania ruchöw ludzkich wy- 
my^lony specjalnie na potrze- 
by Die by the Sword. Kiedy 



Niezaleznie od kontrolera 
jedno jest pewne - granie w 
DbtS inaczej niz w opcji VSIM 
mija si$ z celem. Oczywiscie 
tak jak kazdy symulator DbtS 
ma zasadniczq wad^ - jest 
trudny do opanowania. Zgra- 
nie lewej r^ki (ta od porusza- 
nia postaciq) z prawq (ta od 
uderzania mieczem) nie jest 
latwe. Kiedy jednak juz si^ tego 
nauczycie, przyjemnosc grania 
wzrosnie. Zadowolenie, ktöre 
was ogarnie po odci^ciu dru- 
giej r^ki paskudnemu orkowi 
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Nie dajci e sie przyprzec do sciany. Przeciwnik, 

ktory zacznie Was o kfadac. he d zie nie do p owstrzymania. 



CAMßLER 





Mocniejszy od piöra 

DbtS jest bardzo skomplikowanym, ale JEDY- 
NYM prawdziwym symulatorem walki na miecze. 
Pomimo pewnych niedociatgniec, to doskonala 
GRA. Tylko bardzo trudna. 





trudno poröwna* 
wiekinnym. 



:zymkol- 



Szkölka 

Wfadania Micczcm 
im. Angusa MacFinncya 

W DbtS mozna zadawac tylko 
ciecia. Nie mozna pchnqd mie- 
czem. Zeby zadac skuteczny 
cios, nalezy najpierw wziqc so- 
lidny zamach. Najprostsze sq 
oczywiscie uderze- 
nia w poziomie. Kie- 
dy je juz opanuje- 
cie, mozecie zaczqc 
uczyc sie. ciosöw pio- 
nowyeh i po prze- 
kqtnych. 

Radz§ zaczqc za- 
baw^ z DbtS od in- 
tensywnego trenin- 
gu. Na manekinach 
bedziecie mogli wy- 
pröbowac wszelkie 

kombinacje ciosöw. 

Generalnie mocniejsze ude- 
rzenia zadaje sie. z prawej stro- 
ny (kierowana przez nas po- 
stac jest praworeczna) . 

Atak 

Radze. nauczyc sie wykony- 
wania wypadöw. Robi sie. je 
przez podwöjne nacisni^- 
cie klawiszy kierunkowych 
(przöd, tyt, strafe w prawo - 
lewo) . Zadany wtedy cios jest 
znacznie silniejszy. Jezeli ska- 
czecie do przodu, najlepsze 
bedzie uderzenie z göry. Cio- 
sy z uniköw (strafe'öw) po- 



winno si^ zadawac w pozio- 
mie, wtedy sq najsilniejsze. 
Obröt w danq strone^ tez 
wzmacnia uderzenie (jezeli 
uderzacie w lewo, obröcae 
si^ w lewo) - mozna odrzucic 
przeciwnika na kilka metröw. 
Mozna tez odrqbac wrogo- 
wi glow^, aczkolwiek jest to 
trudne. Z moich doswiadczen 
wynika, ze najlepiej sprawdza 
sie. tu ciecie z prawej strony w 




lewy görny rög. Jest wyjqtkowo 
skuteczne przeciwko orkom. 
fezeli uda sie Warn dokfadnie 
trafic, macie szanse^ skoriczyc" 
starcie w ciqau y sekundy. 
W dodatku od ^ razu mo- 
zecie wypro- 
wadzic nast^p- 
ny cios - pionowo 
w döl. Doskonale 
spra wdzajq si$ rö wniez 
ciosy zadawane podczas 
skoköw. Salto wykonane 
nad przeciwnikiem moze go 
pozbawic glowy, a cios w döl 
w trakcie opadania jest znacz- 
nie mocniejszy niz normalny. 





Przydaje sie. röwniez kuca- 
nie. Nogi sq podatne na obra- 
zenia. Co prawda odrqbanie 
tylko jednej koriczyny nie obni- 
za zbytnio mozliwosci bojo- 
wych przeciwnika, ale brak 
dwöch uniemozliwia mu dal- 
szq walke^ i powoduje natych- 
miastowq smierc. Taktyka wal- 
ki w parterze spraw- 
dza sie zwfaszcza 
wtedy, kiedy steruje- 
cie panienkq (tylko 
tryby Arena i Tour- 
nament). fedna se- 
ria ciosöw w dolne 
partie ciala moze za- 
koriczyc walke;. 

Klawisz „F4" po- 
kazuje stan czesci 
data postaci biorq- 
cych udzial w walce. 
Starajcie si$ celowac" 
w te, ktöre sq zaznaczone na 
czerwono lub zöfto - sq juz 
uszkodzone. Nie jest to wpraw- 
dzie zachowanie sportowe, ale 
poniewaz z dobrym skutkiem 
stosujq je wszyscyzli chlopcy w 
amerykariskich filmach akcji, 
cos w tym musi byc. 

Obrona 

Uzywajcie klawisza bloku. Pa- 
mietajcie jednak, ze nie da sie 
blokowac automatycznie kaz- 
dego ciosu. W miejscu, w 
ktöre zmierza miecz przeciw- 
nika. oowinien znalezc sie. 

Wasz miecz lub 
tarcza. Po zblo- 
kowaniu ude- 
rzenia natych- 
miast wypro- 
wadzcie kontr- 
atak. 

Jezeli przeciw- 

nik na Was skacze, 

uderzajcie na odlew z 

dolu. Ciosy od göry zo- 

stanq zblokowane jego 

broniq, a cios od dolu nie 

tylko powstrzyma atak, ale 

moze odrzucic" wroga do tytu 

albo odrqbac mu nog§. 

Bardzo przydajq sie. uniki. 
Nie zapominajcie o tym przy 
konfigurowaniu klawiszy. Ude- 
rzenia z uniköw sq podwöjnie 
skuteczne: nie dose, ze ruch po- 
staci zwieksza ich sii?, to do- 
datkowo najezesciej trafiajq w 
odstoniete czesci ciala wroga. 
Nie dajcie sie przyprzec do 
sciany. Przeciwnik, ktöry za- 
cznie Was okladac, bedzie nie 
do powstrzymania. Jedyny 
sposöb wtedy to ueieezka lub 
odskok, co jednak zawsze tqczy 
si§ z dotkliwymi obrazeniami. 



No i wreszeie - co najwaz- 
niejsze - starajcie sie. jak naj- 
wiecej poruszac. Stanie w jed- 
nym miejscu i obracanie sie w 
kierunku przeciwnika zdaje 
egzamin tylko wtedy, gdy wal- 
czycie z samotnikiem. Kompu- 
terowe AI jest na wysokim po- 
ziomie, a koordynowane ataki 





z röznych stron wystepujq pra- 
wie zawsze. Dlatego duzo bie- 
gajcie, skaezeie i starajcie sie 
wykorzystac teren na swojq ko- 
rzysc - generalnie lepiej stac 
wyzej niz przeciwnik. Jezeli 
walczycie z dwoma lub trzema, 
spröbujcie ich rozdzielic. 

Live by the Svvord 
- Die by the Svvord 

Doskonala GRA. Kolejna, 
ktöra dolqczyla do mojego 
osobistego „panteonu" GIER. 
Niestety wydaje mi si?, ze wy- 
soki poziom trudnosci oraz 
bardzo skomplikowany System 
kontroli mogqzniechecic cz^sd 
graezy. Nie lubie. tego slowa, 
ale w tym wypadku nalezy go 
uzyö - hardcore'owa gra dla 
hardcore'owych graezy. Kawal 
dobrej roboty. 

Angus MacZooltaRson 



AAAAAA 




▼TTTTTTTT 



Interplay/Tantrum 1998 

CD Projekt 

Zreczriosciowo-syrnulacyina 

Grafika: 89% 

Drwi<;k: 65% 



Ogotem: 82% 



Wymagania sprz^towe: 

P166.32MBRAM.CD4x, 
Windows 95 
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Dzi^ki kolonizacji planety 
Gallius IV przedstawiciele 
wszystkich cywilizacji poznali 
Swiqtynie zawierajqce-sekjcetlo- 
kalizacji Swiata, z ktörego po- 
chodzila tajemnicza rasa - An- 
cients. W swiecie tym mogqsi^ 
znajdowad pozostaio^ci po za- 
ginionej w mrokach wieköw 
cywilizacji, ktöra pod wzgl^- 
dem rozwoju techniki znacznie 
wyprzedzata rasy biorqce 
udzial w poszukiwaniach, 

Rasy te zawarty uklad regu- 
lujqcy badania mgtawicy, w 



na jednej planecie. Nieb^dzie- 
my rozbudowywac miast ani 
utrzymywad wielkich sif zbroj- 

Mozemy wybrac jednq z 7 
ras o röznych parametrach, 
ktöre decydujq o jakosci jedno- 
stek, dochodach, poziomie wy- 
dobycia surowcöw i szybko£ci 
produkcji. Jednak rasy nie röz- 
niqsi? mi^dzy sobqposiadany- 
mi jednostkami ani budynka- 
mi. Dlatego Strategie dla 
odmiennych cywilizacji sqbar- 
dzo podobne. 



rzaC su- 
rowce. 
Istotne zna« 



czenie 



ma 



rozwöj nauko- 
wy. Trzeba troszczyö siq o za- 
pewnienie wysokiego morale 
mieszkancöw kolonii, inaczej 
dojdzie do zamieszek, Oczywi- 
scie nie wolno pozostawia£ ko- 
lonii bez obrony: trzeba zabez- 
pieczyd je systemami defensyw- 
nymi oraz armiqzlozonqz jed- 
nostek lqdowych, morskich i 
powietrznych. 




Deadlock II: Shrine Wars te kentynuacja gry z 1996 r M 



swiecie SR Czeka nas 



böj nieznanych planet, budo 



wa miast, tworzente armii, walki z Obcymi bior^cymi 



♦ ♦♦ 



ktörej ukryta jest planeta Xyth- 
ra. Uklad pozwala na wylqdo- 
wanie na kazdej pianecie po- 
jedynczego statku koloniza- 
cyjnego. Kolejne skolonizowa- 
ne planety b§dq bazami do 
skoku na nast^pne. Ja rasa, 
ktöra zdob^dzie nowe techno- 
logie, zyska przewag^ nad in- 
nymi 



Scenariusz 



W Deadlock II doszukamy siq 
podobienstw do SimCity i Civi- 
lization (ewentualnie do Ma- 
ster of Orion lub Outpost) . Jed- 
nak wszystko zostato tutaj 
znacznie uproszczone. Akcja 
kazdego scenariusza toczy si§ 



Podstawq sukcesu w kaz- 
dym scenariuszu jest szybka ko- 
lonizacja planety. Musimy bu- 
dowac miasta, zapewnid kolo- 
nistom zywnoSc, produkowac 
energi§, wydobywac i przetwa- 
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Nie ob^dzie si$ bez dyplo- 
acji. Mozemy zawierac z 
Obcymi pakty o nieagresji, so- 
jusze wojskowe, szpiegowskie i 
naukowe. Istnieje tez unikalna 
szansa odniesienia wspölnego 

zwyci^stwa. 

Mozemy röw- 
niez handlowad ze 
Skirineenami na 
czarnym rynku. 
Ceny sq wysokie, 
gdy chcemy cos ku- 
pid, niskie - gdy 
sprzedac; istotna 
jest mozliwoSc na- 
bywania technolo- 



wadzi£ wspölprac§ 
gospodarczqz inny- 




mi koloniami, ktörym propo- 
nujemy sprzedaz okreSlonej ilo- 
Sci surowcöw za wybranqcen^. 
Jezeli chcemy coi kupic, musi- 
my äerpliwie czekac na propo- 
zycje drugiej strony. Warto pa- 
mi^tacf, ze do cen doliczane sq 
koszty transpo rtu , niekiedy 
bardzo wysokie... 

Gra wyposazona jest w edy- 
tor oraz generator scenariuszy 
imap. 



Kampanie 



Mozemy brad udziat w kampa- 
nii dla kazdej z 7 ras - po 6 in- 
teresujqcych i urozmaiconych 
scenariuszy. Nie musimy ni- 
szczyc wszystkich przeciwni- 
köw, w wielu przypadkach na- 
lezy wypelnic specyficzne wa- 
runki, sprzymierzyc si^ z innq 

Przejscie do kolejnego sce- 
nariusza w kampanii zalezy od 
sukcesu we wcze^niejszej misji 
(gdy przegrywamy, musimy 
pröbowacf przejsc jq ponow- 
nie). 



Kolonie ladowe 



W kazdym lqdowym sektorze 
znajduje si^ 36 pöl; niektörych 
(wody i nieuzytköw) nie da si§ 
wykorzystac. W kolonii lqdowej 
moze zyc maksymalnie 5000 
mieszkancöw. 

Budynki zajmujq 1 lub 4 
(2 na 2) pola. Rozwöj technicz- 
ny struktur wytwarzajqcych su- 
rowce nie tylko pozwoli pod- 
nie^<! wydajno^d produkcji 
i zmniejszyd liczb^ pracowni- 
köw potrzebnych do obshigi 
danego budynku, ale takze 
zmniejszyc obszar zajmowany 
przez budynek Mozemy wybu- 
rzat struktur^ jednak odzysku- 
jemy wtedy tylko potow^ su- 
rowcöw przeznaczonych do ich 
'onstrukcji. 



Naj wi^kszym problemem w 
grze sq pieniqdze i surowce, 
dlatego nalezy budowac struk- 
tury o najnizszym poziomie 
techniki (istotne jest, by zajmo- 
wafy jak najmniejszq liczb^ 
pöl), a potem ulepszad je do 
najwyzszego poziomu. Czas nie 
jest tak istotny jak koszty. Musi- 
my zapewnic naszym koloni- 
stom odpowiedniq powierzch- 
ni^ mieszkalnq. Najcz^sciej po- 
trzebne sq 4 budynki Luxury 
Housing (dla ChCh-t wystar- 



Potem trzeba zorganizowaö 
dostawy zywnosci i drewna, 
stawiamy wi^c Farm (Hydro- 
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ponic Farm, Food Replicator) . 
Pözniej przychodzi kolej na 
rude^ zelaza i endrium (jesli na- 
sza technika jest na odpowie- 
dnim poziomie) - budujemy 
Surface Mine, a jeszcze lepiej 
Mantle Drill (ewentualnie 
Sub-Space Magnet) . Nie moz- 
na zapomniec o energii - najle- 
piej budowad Nuclear Plant, a 
potem rozwinqc w Fusion Plant 
i Anti-Matter Plant. 

Powinnismy stale kontrolo- 
waö poziom surowcöw. W po- 
czqtkowej fazie nalezy robic to 
globalnie, pözniej - dla kon- 
kretnych kolonii. Idealem jest, 
by kazde miasto bylo samowy- 
starczalne, gdyz transport kolo- 
nistöw i surowcöw jest kosztow- 
ny. Warto budowac kolonie 
wszechstronne, a nie wyspecja- 
lizowane. Oczywisae, jesli na 
danym terenie znajdujqsi^ np. 



WipiKuJ 



oplaca si§ zwi^kszyc liczbe^ ko- 
paln, jednak nie nalezy zapo- 
minac o innych gaf^ziach prze- 
mystu. . . 

Bardzo istotne sq badania 
naukowe: nalezy jak najszyb- 
ciej wybudowac University, a 
najlepiej Tech Lab (a potem 
rozwinqc w Collective Tech 
Lab). Nalezy pamietac o za- 
pewnieniu wysokiego poziomu 
morale, bowiem niezadowole- 
ni kolonis'ci nie pracujq i nie 
ptacq podatköw. W tym celu 
trzeba wybudowac Culture 
Center i jak najszybciej rozbu- 
dowad je do Museum. 

Produkcjf zapewniajq fa- 
bryki. Jednak lepiej darowac 
sobie Factory i poczekac, az roz- 
wöj techniki pozwoli nam na 
budow£ Automated Factory 
(potem Metal Replication Sta- 
tion) . Mamy mozliwos'c zauto- 
matyzowania produkcji jedno- 
stek (Circular Queue) , jednak 
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warto pamietac o kontrolowa- 
niu wysokosci wydatköw, jakie 
ponosimy na ich utrzymanie. 

Gdy nasze zasoby spadnq do 

i * ■ ______ 



dowac cz^scf oddziaföw (zolnie- 
rze pozbawieni zotdu nigdy nie 
walczq zbyt dobrze) . 

Duze znaczenie finansowe 
ma Shipyard (lepiej Hydro- 
port) oraz Airport (lub Military 
Airbase) . Hospital przydaje si$ 
w przypadku zarazy lub po ata- 
ku wroga, najcz^ciej jednak 
nie warto go budowaif ani na 
State umieszczac w nim perso- 
nelu. City Center to zwykle 
zb^dny luksus. Podobnie Clo- 
ning Center - przyrost popula- 
cji i tak jest wystarczajqco wyso- 
ki. Art Complex to kolejny nie- 
potrzebny budynek, co prawda 
dzieta sztuki przydajq sie w 
handlu ze Skirineenami, ale le- 
piej zbudowac dodatkowq fa- 
brykf. 

Struktury wo jskowe 

Civilian Defense Bunker 
zmniejsza straty wsröd koloni- 







stow. Warto go wybudowac, je- 
sli dysponujemy siiami zbroj- 
nymi i urzqdzeniami obronny- 
mi wystarczajqcymi do samo- 



naszych jednostek: wystarczy 
1-2 na kazdq planet^. Oddzia- 
ty po przeszkoleniu w Military 
Training Center trzeba rozsytac 
do kolonii granicznych. 

Nie ma wi^kszego sensu bu- 
dowanie baz rakietowych (Mis- 
sile Base i Anti-Colony Assault 
Silo) - szkoda trade! surowce na 
niszczenie czegos, co powinni- 
smy zdobyc w stanie nie naru- 



szonym.., 

Wiezyczki obronne bywajq 
bardzo przydatne. Ich ogrom- 
nq zaletq jest fakt, ze nie musi- 
my piacic za ich utrzymanie 
(choc zuzy wa jq energi§) , a do- 
skonale spetniajq funkcje de- 
fensywne. Wpoczqtkowej fazie 
gry kilka sztuk Laser Defense 
zapewni nasze j kolonii spokoj- 
ny rozwöj, Z Energy Defense i 
Flak Launcher mozna najcz§- 
Sciej zrezygnowac, chyba ze sy- 
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eiwnika. Nalezy umiescic go 
jak najdalej od rejonu przypu- 
szczalnego ataku wroga. 

Powinnismy tworzyc spe- 
cjalne kolonie treningowe dla 









t* ' Tk. 



Warto poczekad na Anti-Mat- 
ter Defense - kilka wiezyczek 
tego typu utrudni zycie prze- 
ciwnikowi, a kilkanaScie stwo- 
rzy obron$, ktörej komputer nie 
ma szans pokonac 

Fuel Depot zwi§ksza zasi^g 
samolotöw. Przydaje si$, gdy w 
scenariuszu wyst^pujqnieuzyt- 
ki, na ktörych nie mozemy bu- 
dowac kolonii. 



Kolonie mor$kie 



W poczqtkowej fazie gry plat- 
formy sq koloniami drugiej ka- 
tegorii. Przynoszq niewielkie 
zyski (wielkosc populaeji tylko 
1500, nieco wiecej dla ChCh-t), 
a koszty transportu surowcöw 
na platform^ sq duze. Mozemy 
budowac tylko takie struktury, 
jak Kelp Farm (iywnosc) , Tidal 
Energy Plant (energia), Tech 
Lab i Collective Tech Lab, Shi- 
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pyQrd i Hydroport oraz bazy ra- 
kietowe. Platformy wymagajq 
ciqglej obrony, poniewaz syste- 
my defensywne (tylko Flak 
Launcher i Torpedo Fort) nie sq 
skuteczne, a nie mozna wy bu- 
dowac Anti-Matter Defense, 



Sytuacja zmienia si$ z chwi- 
Iqpojawienia si$ dwöch wyna- 
lazköw - Tidal Vortex Genera- 
tor i Weather Control Station. 
Pierwszy pozwala zatapiac stat- 
ki wroga, nawet znajdujqce si§ 
na sqsiednich terytoriach. Dru- 
gi niszczy wrogie samoloty, 
umozliwia wywolywanie po~ 
wodzi oraz chroni nasze kolo- 
nie przed technologiq Orbital 
Surveillance i podnosi poziom 
produkcji farm. 







Armia 
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Nie da si$ wybudowac set< 
jednostek, poniewaz utrzyma 
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nie kazdej z nich ko- 
sztuje... 

Nie mozemy kie- 
rowac oddziaiami 
w walce. Co praw- 
da dysponujemy 
sporym zestawem 
rozkazöw, jednak w 
praktyce okazujq 
si§ one niezbyt sku- 
teczne. Planowanie 
sprowadza si§ do 
zgromadzenia od- 
powlednich srt, ktöre majqzdo- 
byd dany sektor. 

Zadna rasa nie powinna 
produkowac piechoty. Zadna , 
poza Tarth - ich Battle Troopers 
i AssauItTroopers mogqkonku- 
rowac z sitami pancernymi, 
Lepiej nie budowac, o ile to 
mozli we, jednostek Laser Can- 
non, ale zaczqd od Fusion Can- 
non, a potem od razu przesko- 
czyc na Holocaust Cannon, 
Warto korzystad ze zdolno^ci 
jednostek specjalnych Com- 
mand Corps (szczegölnie nale- 
zqcych do ras Cyth, Re'Lu i Uva 
Mosk) . 

Optaca si^ budowac tylko 
trzy typy jednostek morskich: 
Shockwave Dreadnought, De- 
stroyer i Sea Command. W nie- 
typowych sytuacjach bywajq 
przydatne AAV, czyH Fusion 
Cannon z mozliwosciq poru- 
szania si§ po morzu ilqdzie. 

W poczqtkowej 
■■ fazie nalezy kon- 
struowac mySliwce 
Turbo Wing Fighter, 
ktöre dajq dobrq 
ochron^ przed ata- 
kiem rakietowym 
oraz Air Command, 
a pöiniej najdosko- 
nalsze jednostki z 
dost^pnych w grze 
- Supernova Spyjet. 
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ChCh-t 
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Ta rasa charakteryzuje si§ bardzo szybktm przyrostem 
populacji. Musimy zajac jak najwi^ksza^ liczbe teryto- 
riöw r gdyz szybki przyrost naturalny pozwoli stworzyc 
grupe silnych kotonii. ChCh-t potrafia. szybko produko- 
wac szybkie jednostki. Ich oddziaty morskie i powietrz- 
ne sa. znacznie celniejsze, ale tez stabsze niz innych 
ras. ChCh-t nie sa, wydajni w pracach naukowych, jed- 
nak przy odpowiednio rozwini^tym zapleczu technicznym nie ust^puja. pod 
tym wzglQdem innym rasom. 




Cyth 



Nie musimy martwic si§ o morale (zmtema si§ tylko w 
wyniku dziatah Re'Lu lub po skandalach ze Skirineena- 
mi), mozemy wi§c maksymalnie podniesc podatki! Jed- 
nak zawsze cz§sc populacji jest niezadowolona (800 z 
5000 w kolonii), co jest niekorzystne w porownamu z 
innymi rasami, ktöre potrzebuja, 400 pracowniköw mu- 
zeum. Wady Cyth? Maja, problemy z zawieraniem pak- 
töw z innymi rasami. To jedna ze siabszych cywilizacji. 
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Humans 

Ich najwi^kszy problem w Deadlock II to finanse. Lu- 
dzie maja, wyzsze wpfywy z podatköw i handlu oraz 
mniejsze koszty transportu, co pozwala na wigksza. spe- 
cjalizacJQ kolonii. Drozsze w utrzymaniu sa, ich jednostki 
militarne, ale i tak mozna stworzyc pot^zna, armi^. Prak- 
tycznie jedyna. wada, jest ograniczenie kontaktöw ze Ski- 
rmeenami, ze wzgl^du na wysoka. wrazliwosc na Skan- 
dale. Chyba najfatwiej sterowac ta. rasa,, gdyz dzi^ki odpowiedniemu wykorzy- 
staniu f unduszy mozemy znacznie wyprzedzic konkurentöw. 
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Maug 



Zalety tej rasy: dodatkowa produkcja elektroniki 
(praktycznie bezznaczenia), szybsze badania naukowe 
(niestety, bez zdecydowanej przewagi; nawet ChCh-t 
mog^za nimi „nad^zyc") orazszybsza produkcja jedno- 
stek pancernych, morskich i lotniczych. Przedstawiciele 
Maug sa. zawsze chorzy, w efekcie ich piechotajest 
sfabsza. Mozemy tez miec problemy z utrzymaniern wy- 
sokiego poziomu morale. To chyba najs+absza rasa... 
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W wielu przypadkach warto 
atakowac najpierw sitami po- 
wietrznymi, gdyz Spyjet to bron 
tak doskonata, ze inne jednost- 
ki nie mogq z niq konkurowad . 
Atak sil lqdowych zawsze wiqze 
si^ ze sporymi stratami. Nasze 
jednostki lqdowe mogq zajqc! 
kolonif wroga w kolejnej turze 
po zniszczeniu jego wojsk. 
Oczywiscie, jezeli dysponujemy 
naprawd^ duzq armiq^ moze- 
my sobie darowac wszelkie süb- 
telno^ci. 

Atak powietrzny jest szcze- 
gölnie wskazany podczas walki 
z platformami - po co niepo- 
trzebnie tracic okr^ty, gdy forty 
torpedowe sq bezradne wobec 
samolotöw? 
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Re'Lu 

Telepaiyczne zdoinosci pozwalaj^ im na zdobycie 
wiekszej liczby informacji o innych koloniach. Na szcze- 
göln^ uwag«? zastuguje Fakt, ze jednostki Command 
Corps dysponujai rozkazem Mind Control, czyli mozli- 
woäci^ przej^cia kontroli nad wrogimi oddziafami. 
Re'Lu maja, troch$ slabsze jednostki piechoty. 




Sztuczna Intcligencja 
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Tarth 

Doskonah wojownicy, ich jednostki piechoty moga. 
spokojnie walczyc z oddziatami pancernymi innych ras. 
S^dobrymi farmerami, osi^gaj^ wi^ksze zbiory. Nie 
sprawdzaja. sie w roii szpiegöw, nie ma to jednak wi$k- 
szego znaczenia - mozna ukohczyc kampanie, nie ko 
rzystaj^c ze szpiegowania. Doskonata rasa, szczegölnie 
dJa pocz^tkuj^cych graczy. 




Uva Mosk 
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Najciekawsza z dost^pnych w grze ras. Uva Mosk wy- 
dobywaja. wi^cej surowcöw niz inne rasy. Ich jednostki 
s^ bardzo skuteczne, gdyz dysponuj^duz^celnosci^ 
ognia. Uva Mosk mog^tworzyc duze armie dzi^ki ni- 
skirn kosztom utrzymania oddziatöw. 

Kazdy oddzial ich piechoty potrafi wykonac misje 
szpiegowskie,.. Na szczegöln^ uwag§ zastugujsi mozli- 
wosci jednostek Command Corps: rozkaz Shaman 
Dance da nam pola z dodatkowymi zasobami surow- 
cöw. Podstawow^ wad^ s^ niskie wptywy z podatköw, wi$c na pocz^tku gry 
musimy si$ troch^ „pogimnastykowac", aby zmiescic sie w budzecie. 



Nauka 
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Podstawq sukcesu w grze jest 
szybkie opracowywanie no- 
wych technologii. „Drzewo wy- 
nalazköw" znacznie ulatwia 
zycie, umozliwiajqc dokladne 
zaplanowanie prac nauko- 
wych. 

Najwazniejsze sq technolo- 
gie, ktöre podnoszq poziom 
produkcji, redukujq liczbe pra- 
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Strategiczna 



Grafika: 72% 



DzwiQk: 7^ 



Ogotem: 79% 



Wymagania sprzQtowe: 
P90. 16 MB RAM, CD-ROM 2*, 
Windows 95 




cownikow potrzebnych do ob- 
slugi budynköw oraz zmniej- 
szajqzajmowanqprzez nie po- 
wierzchnie. Jak najszybciej na- 
lezy wynalezc Chaos Compu- 
ter, Synthetic Fertilizer, Nuclear 
Fusion, Molecular Bonding i 
Automation. 

W pözniejszej fazie bardzo 
wazne sq Shockwave Projec- 
tors, Neutronic Fuel, Food Re- 
plication, Anti-Matter Con- 
tainment, Sub-Space Scanner, 
Endurium Mining, Triidium 
Processing, Cortex Scanner, 
Metal Replication. 

Nie wolno zaniedbywac" 
technologii militarnych. Tutaj 
na szczegölnq uwag§ zaslugu- 
jq Anti-Matter Deflectors, Tar- 
geting Computers, Fusion 
Cannon, Anti-Matter Beam, 
Cloaking, Power Cells i Psi 
Heimet. Dia platform bardzo 
istotne sq dwie technologie: 
Vortex Emitters i Mesotronic 
Generators. Warto tez pamie^ 
tac o takich wynalazkach, jak 
Native Languages i Orbital 
Surveillance System. Ukoro- 
nowaniem badan naukowych 
jest Time Dilation, ktöry daje 
+100 zywnos'ci, energii, zela- 



jest lepsza niz w pierwowzorze, 
jednak daleko jej do perfekcji. 
Komputer dziala zbyt pasyw- 
nie. Jezeli my nie zaatakujemy 
jego kolonii, to najczeSciej nie 
bedzie nas atakowat . 

Sytuacja zmienia sie na 
lepsze po zainstalowaniu pat- 
cha 1.2 (mozna go znalezc na 
CD 9a Gamblera). Maszyna 
dalej nie jest zbyt wymagajq- 
cym przeciwnikiem, ale trwa- 
jq prace nad poprawq jej dzia- 
tania. 

Mozemy röwniez grac przez 
Internet (NetAccolade) , siec, 
modern lub kabel (do 7 osöb) . 



Podsumowanie 



Twörcom Deadlock II: Shrine 
Wars udalo sie stworzyd inte- 
resujqcqgre;, dzieta udanemu 
polqczeniu elementöw budo- 
wania kolonii z dziataniami 
wojskowymi i dyplomacjq. 
Ogromnq jej zaletq jest wyso- j 
ka grywalnoSc', uzupelniona 
(dzieki edytorowi map i sce- i 
nariuszy) mozliwosciqgrania 



Moja ocena 

^^^ Podstawow^ wad^ L zaletq 

^LJ gry jest to, ze bardzo przypo- 

mina pierwowzör. Jednak juz 

nawet dziQki niewielkim po- 

prawkom Deadlock II: Shnne 

I Wars stata sie lepsza od po- 

1 przedniczki. Doskonate pro- 

pozycja dla kogos, kto lubi 
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strategiczne gry SF z podzia- 
I fem natury. 



t 



praktycznie w nieskortczo- 



nosc. 






Deadlock II trudno uznad za 
gre^ nowatorskq, jednak dobrze 
rozwija wqtki z poprzedniego 
odcinka. 
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Gdy wyruszafem na Kuwejt, mialem 
trzydziesci dziewiec czolgöw* 
Po szesciu tygodniach bombardowa- 
nia z powietrza mialem trzydziesci 
dwa. Po dwudziestu minutach walki 
z Ml nie mialem juz zadnego^ 

Pojmany dowödca batalionu irackiego. 
Tom Clancy, „Kawaleria pancerna", 

Gdarisk 1998, s. 75. 



Misje nie sq generowane lo- 
sowo. Z jednej strony to zaleta, 
poniewaz przygotowane wcze- 
sniej scenariusze sq znacznie 
ciekawsze od tworzonych auto- 
matycznie przez kornputer. Jed- 
nak zmniejsza to znacznie czas, 
ktöry mozemy spedzic* przy 
grze. Na dodatek brakuje edy- 
tora i generatora scenariuszy. 

Slruktura scenariuszy 

Najcz^sciej nalezy zniszczyc 
okreslone cele („zlote"). Raz 
naszym zadaniem jest ochrona 



Amerykanie twierdzq, ze 
Abrams to najlepszy czolg na 
swiecie. Cöz, moze majq racje, 
moze nie... Jednojestpewne, to 
najpopularniejszy bohater 

komputerowych symulacji 
czotgowych. 

Armored Fist 2 jest kontynu- 
acjq gry z 1994 r. Autorzy, 
podobnie jak przy cz^sci pier w- 
szej, nie skoncentrowali si^ na 
wiernym oddaniu specyfiki 
wspölczesnego pola walki, ale 
na zapewnieniu graczom jak 
najwiekszej dawki rozrywki. 



nie 



Dysponujemy zestawem 6 
kampanii. Pierwsza z nich, 
Twentynine Palms, zawiera 
4 misje treningowe. Solo Duty 
pozwoli nam lepiej poznac 
czotg podczas walk szkolenio- 
wych - to osiem misji, w 
ktörych dowodzimy pojedyn- 
czym Abramsem. 

Pozostale 4 kampanie (kaz- 
da po 8 scenariuszy) to juz 
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prawdziwa walka: Operation 
Provide Relief (Afryka Srodko- 
wa - Kongo) , Operation Sibe- 
rian Fist (Syberia), Operation 
Secure Peace (BiatoruS) oraz 
Operation Thunder Road (te- 
reny Turcji i Iraku) . Ponadto w 
AF2 mozemy znalezc 3 kampa- 
nie do gry wieloosobowej, 
tqcznie 16 scenariuszy. 



konwoju i... jakzwykle brakuje 
kontroli nad jednostkami, 
ktöre musimy eskortowac, nie 
mozna ich zatrzymac, ani 
zmniejszyc predkosci. Kolejne 
zadanie: obrona bazy. Tutaj 
najwazniejsze jest znalezienie 
(zwykle metodqpröb i btedöw) 
odpowiedniego miejsca na po- 
stöj naszych czolgöw - wrög 



atakuje btyskawicznie i najcze- 
sciej trzeba powtarzac misje. 
(nudne i denerwujqce). 

Nie dziwnego, ze dwa scena- 
riusze obronne, Peacekeeper i 
Picket Fence, to najtrudniejsze 
misje w grze. Szczegölnie uciqz- 
Uwa jest pierwsza misja, ponie- 
waz procesor (P200MMX) do- 
staje zadyszki (prawdopodob- 
nie jest to btqd w konstrukeji 
scenariusza, cos podobnego 
nie powtarza si? nigdzie w 
grze) . 

Trzeba pochwalic autoröw 
Armored Fist 2 - scenariusze sq 
naprawde wysokiej jakosci. 
Rozlokowanie i liczba jednostek 
wroga stanowiq prawdziwe 
wyzwanie. Przeciwnik wyko- 
rzystuje kazdq oslone. tereno- 
wq. W wielu przypadkach moz- 
na dostrzec wroga tylko w nok- 
towizorze lub przy 10-krotnym 
powiekszeniu obrazu. 

Dowodzenie 

Najcz^ sciej mamy pod rozkaza- 
mi pojedynczypluton, liczqcy 4 
czolgi M1A2 Abrams. Podobno 
liczba czolgöw walczqcych po 
naszej stronie moze dojsc na- 
wet do 32, jednak nie zetknq- 
lern sie^ z takq misjq. Najwiek- 
szymi süami dysponujemy w 
scenariuszu Big Honkin' Land 
War - 6 plutonöw, czyli 24 
Abramsy. 

Naszemu oddzialowi moze- 
my wydawac" rozkazy jazdy 
(tryb normalny, zatrzymanie 
sie^ odwröt), ustalic jego szyk 
(klin, szereg, kolumna, szyk 
ukosny w lewo lub prawo, 
romb), odst^py (zaciesnienie, 
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normolne) oraz sterowac jego 
ogniem (atak na cel wybrany 
przez dowödce^ lub pozwolenie 
na samodzielny wybör celöw) . 

Szkoda, ze rozkazy te nie sq 
bezposrednio dostepne z kla- 
wiatury (chodby tylko: na- 
przöd/stop/odwröt) . Mozna je- 
dynie otworzyc menu, z ktöre- 
go wybieramy opcje, ale ze 
wzgledu na tempo akcji w wie- 
lu przypadkach to nie wystar- 
cza. Ponadto bardzo brakuje 
rozkazöw grupowych (szcze- 
gölnie zatrzymania siej dla 
wszystkich plutonöw. 

Abramsem mozna sterowac 
w dwöch trybach - tatwym i 
realistycznym. Nie sqto jednak 
odpowiednie okreslenia; w obu 
przypadkach poziom realizmu 
jest tak samo niski. Po prostu w 
trybie latwym mozemy kiero- 
wac czotgiem z dowolnego sta- 
nowiska (np. strzelac z dziaia 
jako dowödca), natomiast w 
realistycznym role sq podzielo- 
ne - dowödca moze przekazac 
cel innym jednostkom plutonu, 
ale aby möc strzelac, trzeba 
przejsc do stanowiska dziatono- 
wego lub do widoku zewnefrz- 
nego. 

Do charakteru gry najbar- 
dziej pasuje tryb realistyczny z 
aktywnq opcjq AutoLock. Zaj- 
mujemy sie wtedy dowodze- 
niem, na nasz rozkaz dziatono- 
wy namierza cel. Przydaje sie^ 
mozliwosc zmiany trybu celo- 
wania (do bezposredniego za- 
grozenia, do wszystkiego oraz 
do ostatniego napastnika) . Jed- 
nak opcja AutoLock ma swoje 
wady: nie sq wybierane cele 
stanowiqce najwieksze zagro- 
zenie, ale najpierwcele misji, a 
dopiero potem pozostate... W 
efekcie zdarza sie, ze komputer 
celuje do jakiegos budynku, za- 
miast do T-80 wychodzqcego 
na pozycj^ strzatu. Poza tym 
nie namierza przeciwniköw 
ukrytych za zaslonq terenu. 
Chwilami wydaje sie, ze nasz 
celowniczy jest fajtlapq - nie 
dostrzega wroga lub na jego 



pojawienie sie reaguje zbyt 
wolno. Najwieksze szanse zlo- 
kalizowania wroga ma wychy- 
lony z wlazu dowödca czolgu. 
Jak widac, cztowiek bywa 
znacznie skuteczniejszy w celo- 
waniu niz maszyna. Wlasnie 
dlatego AF2 nadal jest grq sy- 
mulacyjnq, inaczej bytaby tyl- 
ko zrecznosciöwkq. 

Wyposazenie 
i uzbi ojenic 

Sygnalizator zagrozenia to jed- 
no z najwazniejszych urzqdzeri 
na „pokladzie" Abramsa. Ma- 
my ograniczone pole widzenia, 
a on informuje nas o wszelkich 
zagrozeniach, ktörych nie mo- 
gq dostrzec cztonkowie naszej 
zatogi. 

Termowizor przydaje sie 
jednak tylko w roli narzedzia 
wspomagajqcego celowanie 
optyczne. Nie mozna uzywac 
go stale, poniewaz nie wiemy, 
czy wybrany obiekt jest spraw- 
nym czofgiem, czy tylko dymiq- 
cym wrakiem. Oba cele sqgo- 
rqce, co prawda ten drugi wy- 
stygnie, ale nie mamy czasu 
czekac tak dlugo. 

Zastona dymna (z grana- 
töw) moze zapewnic chwilowe 
bezpieczenstwo, np. podczas 
przekraczania szczytu wzgörza. 
Warto jq uaktywnic, gdy na- 
mierzy nas wieksza liczba jed- 
nostek wroga. Dym z silnika 
przydaje sie najczesciej w ak- 
cjach typu: wychyl si§, strzel i 
wycofaj (daje ochron? podczas 
cofania) . 

Mozemy korzystac z 3 typöw 
amunicji do armaty 120 mm. 
Sq to: podkalibrowy pocisk 
przeciwpancerny SABOT (do- 
skonafy na czolgi) , kumulacyj- 
ny pocisk przeciwpancerny 
HEAT (do niszczenia wozöw 
bojowych o sJabszym pance- 
rzu, bunkröw i budynköw) oraz 
samonaprowadzajqcy si$ po- 
cisk STAFF (skuteczny przeciw- 
ko sitom powietrznym, mozna 
go tez stosowac do niszczenia 




jednostek ukrytych w zaglebie- 
niach terenu) . Podstawowa 
wada STAFFA - atakuje pierw- 
szy cel znajdujqcy si<£ na linii 
strzalu (np. wrak) . Jezeli pocisk 
zostat zaladowany, musimy go 
wystrzelic, by möc skorzystac z 
amunicji innego typu... 

Abrams uzbrojony jest takze 
w karabin maszynowy dowöd- 
cy 12,7 mm (doskonafy do 
zwalczania celöw powietrz- 
nych) oraz sprzezony z armatq 
km 7,62 mm (takze do zwalcza- 



wq oslon^. Nalezy unikac tere- 
nöw otwartych. Mozna na nie 
wkraczac po uprzednim rozpo- 
znaniu, czy nie kryjq sie gdzies 
wozy bojowe nieprzyjaciela. 
Warto wykorzystywac zagtebie- 
nia i wykonywac krötkie skoki z 
jednej kryjöwki do drugiej. 

Podczas walki czotgi powin- 
ny znajdowac sie w ciqgtym 
ruchu. Wyjqtkiem jestsytuacja, 
w ktörej jeden pluton stanowi 
zabezpieczenie dla kolejnych, 
wlasnie nadjezdzajqcych. Pod- 








nia smigtowcöw i samolotöw 
oraz do niszczenia budynköw i 
pojazdöw nieopancerzonych) . 

Taktyka 

Mozna stosowac realistycznq 
lub... skutecznq. 

W obu przypadkach najle- 
piej korzystac z podstawowego 
widoku z zewnqtrz („Fl"). 
Czotgiem nalezy sterowac sa- 
modzielnie, nie wydajqc rozka- 
zöw kierowcy. Mozemy wtedy 
wybrac znacznie korzystniejszq 
tras^ i szybciej zareagowac na 
niespodzianki. 

Taktyka realistyczna 

Teoretycznie powinnismy 
poruszac siq trasq wytyczonq 
przez dowödztwo i zaliczac ko- 
lejne punkty nawigacyjne. Pro- 
blem polega na tym, ze cz^sto 
jestto taktyka samoböjcza; jak- 
by marszruta byla poprzednio 
konsultowana z wrogiem, by 
ten mögl wiedziec, gdzie skon- 
centrowad swoje süy, przygoto- 
wac wsparcie artyleryjskie i po- 
stawic zapory minowe! 

Nalezy wykorzystywac 
wszelkie zagf^bienia terenu. 
Czotgi powinny poruszac si^ w 
kotlinach, w poblizu zboczy 
wzgörz, ktöre dadzq dodatko- 



sta wowq metodq walki jest po- 
tqczenie blyskawicznych ata- 
köw z przerwami, podczas 
ktörych rozglqdamy si^ w po- 
szukiwaniu ukrytego wroga. 

W niektörych misjach opta- 
ca si^ wydac rozkaz zatrzyma- 
nia plutonu i dowodzid kolejno 
pojedynczymi czotgami, prze- 
mieszczajqc je na zmiany; je- 
den jedzie, drugi ubezpiecza z 
ukrycia. 

Taktyka skuteczna 

Winstrukcji do gry mozemy 
przeczytac: „Nigdy nie wjezdzaj 
na szczyt wzgörza, objezdzaj je 
dookota". Nie bardziej bt^dne- 
go! Przynajmniej w AF2... Naj- 
bardziej skutecznq technikq 
walki jest wykorzystanie wznie- 
sien do uzyskania wi^kszego 
pola razenia. Przede wszystkim 
nalezy zatrzymac wszystkie 
plutony. Potem czolgi pojedyn- 
czo powinny dostac si^ na 
szczyty kolejnych wzgörz (im 
wyzej, tym lepiej). Nie nalezy 
podjezdzac blisko kraw^dzi, tyl- 
ko starac si^ prowadzic ogieri z 
wi^kszej odleglosci. 

Mozna wtedy troch^ si^ wy- 
chylic, namierzyc wroga, od- 
dac pojedynczy strzat lub po- 
dac namiar artylerii bez ryglo- 
wania celu (cel zaryglowany 





W instrukcji mozemy przeczytac: JNigdy nie wjezdza) 

na szczyt wzgörza, objezdzaj je dookofa + Nie bardzie) bf^dneg o? 



Podsumowanie - pancerna pi^sc 

Trudno w Armored Fist 2 szukac oryginalnosci. Jestto „rasowa" korv 
tynuacja, znacznie lepsza od pierwowzoru. Jezeli ktos szuka TYLKO 
realistycznej symulacji ezoigu, moze sobie t§ gr$ darowac. AF2 to 
doskonala propozycja dla kogos, kto oczekuje akeji i zabawy. 



|wie, ze taki jest!) i natychmiast 
isiq wycofac Oczywiscie takty- 
'ka jest ryzykowna, bo przeciw- 
nik ma podobne mozliwosci, 
jednak frontowy pancerz 
Abramsa jest pot^zny, wi§c 
podobne akcje zwykle konezq 
si^ sukeesem. 

Zajmujqc kolejne wzgörza 
mozna oczyscic caty teren 
walki. Poniewaz zbocza utru- 
dniajq jednostkom wroga ce- 
lowanie, mozna w ten sposöb 
wyrznqc przeciwnika z mini- 
malnymi stratami wtasnymi. 
Jedynq wadq tej taktyki jest 
czasochlonnosc, musimy bo- 
wiem operowac pojedynczy- 
mi wozami, a nie catymi plu- 
tonami. 

Wsparcie 

Mozemy wezwac na pomoc 
sily powietrzne - smigtowce 
AH-64A Apache lub samoloty 
A-lOAThunderbolt II („War- 
thog"). Niestety smiglowce 
zachowujq si$ beznadziejnie. 
Lecq nad obszar, gdzie znaj- 
duje si£ wrög, bez zachowania 



sq samoloty, ktöre potrafiq 
czasami cos zniszczyc i unik- 
nqc zestrzelenia. 

Jezeli wezwiemy wsparcie 
artyleryjskie (MLRS), to atak 
skierowany zostanie na punkt, 
w ktöry wycelowana jest ar- 
mata czolgu. Obszar ataku jest 
calkiem spory ; gorzej ze sku- 
tecznosciq. . . Niestety, nasza ar- 
tyleria i lotnictwo nie sq tak 
niebezpieczne jak odpowie- 
dnie sily wroga. 

Nieprzyjaciel 

W instrukcji mozna przeczy- 
tac, ze przyjdzie nam walczyc 
z wrogiem uzbrojonym gtöw- 
nie w sprz^t pochodzenia ro- 
syjskiego. Sq to czotgi (T-72, 
T-80), wozy bojowe (BMP, 
BRDM), smigtowce Mi-24 
Hind, samoloty Su-25, artyle- 
ria oraz obrona przeciwlotni- 
cza (min. hybrydowy zestaw 
przeciwlotniczy 2S6 Tunguz- 
ka) . Podobno mozemy tez zo- 
baezyc pojazdy wyprodukowa- 
ne w innych krajach, jednak 
mnie si? to nie udato. 




elementarnych srodköw 

ostroznosci, nie wykorzystujq 
ostony terenu ! Praktycznie ich 
wezwanie röwna si§ odpale- 
niu rzutköw do trenujqcych 
strzelanie jednostek przeciw- 
nika... Opfaca si§ wykorzystac 
je tylko do lokalizacji pojedyn- 
czych, ukrytych oddzialöw, 
gdy zniszczymy juz wi^kszosc 
sil wroga. Bardziej skuteczne 



Miny umieszezone przez 
wroga nie sq zaznaezone na 
mapie do chwili, gdy zostanq 
dostrzezone przez nasze jedno- 
stki (czyli, gdy ktörys Abrams 
straci gqsienic^) . To bardzo nie- 
przyjemna przeszkoda, nawet 
w pelni sprawny czolg moze 
wyeliminowac z walki. Cz^sto 
informaeje o umiejscowieniu 
min podawane sq w rozkazach 



Rola terenu w grze 



Automatyczne namierzanie bywaez^sto zawodne, poniewaz wrög wykorzystu- 
je uksztaftowanie terenu do ukrycia swoieh pojazdöw. Nawet w wygl^daj^cym 
sielsko pustym krajobrazie moze czaic si§ niebezpieezeristwo. Nie mamy czasu, 
aby co chwila rozgl^dac si§ dokota, wykorzystuj^c TO-krotne przyblizenie wido- 
ku, a tylko ta metoda mogtaby dac pewnosc, ze wrög nie ukrywa si§ w poblizu. 

W tym przypadku mozna dostrzec nieprzyjaciela za pomoc^ stabilizowane- 
go termowizora dowödcy (CITV) przy zaledwie 3-krotnym przybfizeniu (warto 
pami^tac, ze wrög, podobnie jak my T prowadzi dziatania na poziomie plutonu, 




jezeü wi^c widzimy jeden wöz bojowy, to mozemy spodziewac si^, ze w pobli- 
zu znajduj^ siq jeszcze trzy). Warto pami^tac, ze dziatonowy korzysta z GPS 
umieszezonego na wiezy czotgu troch^ nizej niz CITV, wi$c moze nie dostrzec 
tego, co widzi dowodca(tutaj nie widzi pojazdöw po lewej). Przy "lOkrotnym 
przybiizeniu okazuje si^, ze mamy do czynienia z T-80. 

Trzeba jeszcze sprawdzic zwyktymi urz^dzeniami optycznymi, czy przypad- 
kiem nie jest to stygn^cy wrak, taki jak cel po prawej. Oczywiscie o automa- 
tycznym namierzaniu nie ma co marzyc. Musimy celowac r^cznie (troch§ po- 
nad wiezai czofgu - im dalej, tym wyzej) L. mozna wyslac wroga do nieba. Tutaj 
skuteczny okazal sjq pocisk SABOT. Jednak jesli mamy do czynienia z ukryty- 
mi w zagl^bieniu terenu pojazdami, moze si^ okazac, ze musimy uzyc pocisku 
STAFF, dlatego lepiej wczesniej wydac rozkaz jego zatadowania. 



na poczqtku scenariusza. Moz- 
na niszczyc je wtedy ogniem ar- 
tylerii. 

Ciekawostkq jest, ze sity 
„neutralne" sq naprawd^ 
neutraine tylko w jednym sce- 
nariuszu! 

Sztuczna Inteligencja 

mimo przechwalek firmy No- 
vaLogic, nie jest mocnqstronq 
Armored Fist 2. Wyglqda to 
tak, jakby po prostu nie istnia- 
ta - co moze wyjasnic brak 



edytora i generatora scena- 
riuszy (w misjach losowych SI 
nie mialaby najmniejszych 
szans). Misje sqpowtarzalne, 
a przeciwnik za kazdym ra- 
zem post^puje podobnie. 

Komputer wykonuje tylko 
to, co zaplanowali twörey sce- 
nariusza. Jezeli jego zadaniem 
jest obrona, staje si? zbyt pa- 
sywny, czeka do chwili, gdy 
nasze czolgi przekroczq okre- 
slone rubieze. Oczywiscie, nie 
jest calkowicie bezradny. Cza- 
sami, tuz po namierzeniu przez 







rk 



Wyczyny czofgöw 

czasami zaprzeczaj^ istnieniu grawitacjK 



Wykorzystanie wzniesieri 

To najskuteczniejsza technika prowadzenia ataku, a wi^kszosc misji w AF2 
ma Charakter ofensywny. Kazda görka, nawet minimalnie wyzsza od krowiego 
placka (taka, na ktörej wtasnie stoi El Diablo), daje znajdujqeemu si<? na ntej 
Abramsowi zdecydowan^ przewag^. Na ilustracji widad, ze wszystkie czolgi 
znajduj^ si§ na wzniesieniach. 
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Jaka jest skutecznosc takiej taktyki? Oczywiscie, jakies straty musimy poniesc 
- w najgorszym wypadku po jednym czolgu na pluton. Jednak w poröwnaniu 
z innymi technikami post^powania, straty te s^ smiesznie niskie. W ostatniej, 
teoretycznie najtrudniejszej misji Big Honkin' Land War stracHem jeden czotg. 
Zostat zniszczony tylko dlatego, ze Irakijczycy, podobno neutralni, zdecydowali 
si§ wesprzee wroga! W pol godziny zlikwidowaiem ponad 56 (tyle byto „zto- 
tych") wrogich pojazdöw, wykorzystuj^c tylko dwa z szesciu plutonöw. 



nas eelöw, zmienia troch^ po- 
zycj^ pojazdöw, cz<£sto korzysta 
z zasiony dymnej... W efekcie 
oddany szybko strzal moze go 
nie trafic. Jednak nie pröbuje 
uciekac z obszaru zagrozenia. 

Gdy atakuje, musimy liczyc 
sif tylko z szybkosciq i ilosäq. O 
jakichS skomplikowanych ma- 
newrach czy sprytnym wyko- 
rzystaniu terenu nie ma mowy, 

Inne nasze plutony (nie znaj- 
dujqce si? pod bezposredniq 
kontrolq) stosujq taktyk? „cala 
naprzöd", co prowadzi (jesli 
szybko ich nie zatrzymamy) do 
sytuacji, w ktörej pozostajemy 
tylko z czterema czoigami. 
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ZrQcznoäciowo-symulacyjna 



Grafika: 84% 



Dzwiek: 76% 



Ogötem: 72% 



Wymagania sprz^towe: 
P120, 16 MB RAM, CD-ROM 
4*. DOS 




Mozemy röwniez grac przez 
modern, kabel, Internet (Kali), 
siec (do 8 osöb) . Do dyspozycji 
mamy 3 tryby: deathmatch 
(kazdy przeciwko kazdemu), 
cooperative (wspötpraca w 
walce z SI) i red vs, blue (tre- 
ning - 2 grupy) . Jednak death- 
match jest interesujqcy tylko 
przy wi^kszej liczbie graczy. 
Przy dwöch jest po prostu nud- 
ny - duza mapa, dtugie poszu- 
kiwanie przeciwnika. Trudno 
przygotowac zasadzk^, wi^c 
najcz^sciej wygrywa ten, kto 
b^dzie mial wi^cej szcz^scia... 

Wnioski 

Armored Fist2 to gra, ktörqmoz- 
na zaliczyc bardziej do gatunku 
zr^cznosciowych niz symulacyj- 
nych, Wynika to z matej liczby 
przeciwniköw, szybkosci akcji 
oraz zachowania siq czotgöw, 
ktörych wyczyny zaprzeczajq 
czasami istnieniu grawitacji, 

Nadrz^dnym celem tworcöw 
AF2 (mimo twierdzeh, ze pra- 
gn^li przedstawic prawdziwy 
obraz wspöfczesnego konfliktu 
zbrojnego) byto zapewnienie 
graczom przede wszystkim roz- 
rywki, m.in. poprzez szybkq ak- 
cj^. Udafo si? znakomicie. 

Jacek Ilczuk 
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Polska gra przygodowa! 

6 ptyt CD! %. 
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Upowainiaj^cy do zakupu w sprzedazy wysylkowej gry REAH 
w cenie 139 z\ + koszty wysylki (6zf). Dodatkowo kazdy zamawiajsicy otrzyma 

za darmo plyt? CD (singie!) z muzyksiz gry! 
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Panzer 

Commander 



Zycie jest brutalne, a vvojna to 
piekto* Mozna si? o tym przekonac, 
pröbuj^c w Panzer Commander, 
w skali trudnosci 110%, przezyc 
do korica misjL 



Podstawowe inform acje o 
grze znalazly si^ w recenzji w 
numerze 7/98 Gambiern, Te- 
raz czas na garsc porad dla 
tych, ktörzy juz wiedzq, co to 
jest Panzer Commander. 

Pi^c cwierci do smierci 

Oto spis kilku podstawowych 
zagrozeri, ktöre mogq spowo- 
dowac przedwczesne zakori- 
czenie gry. 



ogieri doTwojej maszyny, gdy 
Ty usitu jesz robic to samo i dla 
lepszego celowania zatrzy- 
masz s\q - to samoböjstwo. 

Po piqte, gdy widzisz prze- 
ciwnika, mozesz zaiozyc, ze i 
on widzi Ciebie, wi^c b^dzie 
pröbowat Ci$ zabic, jezeli nie 
okazesz si? szybszy i skuteez- 
niejszy. Jeden jego celny strzai 
i koniec 

Po szöste, siödme itd... W 
Panzer Commander jest na- 
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oraz czotgu, ktörego b^dziesz 
uzywac, 

Najwazniejsza jest grubosc 
opancerzenia, szczegölnie 
czotowego, gdyz w tym kie- 
runku przeciwnik b^dzie 
strzelat (przyjmuje si§, ze na 
poiu bitwy 90% strzaiöw jest 
oddawanych w kierunku pan- 
eerza przedniego - zaklada- 



Po pierwsze, nalezy uwa- 
iac, gdy dowödca wychyla si^ 
z wiezyczki - rnoze stracic zy- 
cie trafiony celnq seriq z kara- 
binu maszynowego. Pojedyn- 
czy cztonkowie zalogi ginq, 
gdy zginie dowödca. 

Po drugie, nie przesadzad z 
szybkq jazdq na wysokich 
obrotach, gdyz wtedy bardzo 
pr^dko nast^puje przegrzanie 
silnika, a w chwil^ potem - za- 
tarcie, w nast^pstwie czego 
czolg zatrzymuje si§. Teraz 
jest tatwym celem. 

Po trzecie, pociskzTwojego 
dziata nie zawsze moze prze- 
bic pancerz czotgu przeciwni- 
ka. Podejmowanie otwartej 
walki z lepiej opancerzonym 
wrogiem to prosta droga do 
smierci. 

Po czwarte, walka na kröt- 
kim dystansie z kilkoma czol- 
gami, prowadzqcymi celny 



prawd? wiele drög wiodqcych 
do szybkiej smierci. 

Czolg 

Przed rozpocz^ciem gry nale- 
zy zapoznac si£ z parametra- 
mi pojazdöw przeciwnika 



jqc, ze si^ atakuje, a nie ucie- 
ka). Po stronie niemieckiej 
bezpieczne opancerzenie ma- 
jq dopiero czolgi typu Tygrys; 
po rosyjskiej mozna byc pew- 
nym KW i IS; Amerykanie 
mogq polegac na dobrze za- 
bezpieczonych Jumbo Sher- 



manach i Pershingach, a u 
Brytyjczyköw na poczqtku 
wojny niepokonane sq czotgi 
typu Matylda (niemieckie 
czoigi typu Pz III sq w stanie 
przebic ich pancerz jedynie od 
tylu), a pözniej - Churchill. 
Pancerz boczny i tylny nie od- 
grywajq tak waznej roli jak 
przednh 

Przy ocenie czotgu nalezy 
tez zwröcic bacznq uwag§ na 
kaliber dziata oraz pr^dkosc 
poczqtkowqpocisku. Przebijal- 
nosc pancerza rosnie wraz ze 
zmniejszaniem odlegtosci od 
celu ; jednak nawet skröcenie 
dystansu nie zawsze pomaga. 

Masa, pr^dkosc, wymiary- 
to tylko nieistotna statystyka. 

W zaleznosci od teatru 
dziatari wojennych i pory 
roku, czotgi b^dq wyst^powa<! 
w röznych kamuflazach. Pod- 
stawq jest zawsze kamuflaz 
standardowy jednobarwny. 
Podczas walk pustynnych spo- 
tkamy kamuflaz oliwkowy lub 
plamiasto-pustynny. Zimq 
maszyny b$dq malowane na 
biafo, a latem - w röznokolo- 
rowe plamy. 

Teren 

Jedyny w miar^ ptaski teren w 
grze to drogi, z reguty tez wy- 
boiste. Wszystko poza nimi to 
dziury - ma si$ wrazenie, ze 
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zaraz nastqpi atak choroby 
morskiej (obraz skacze w döt 
i w gor?, w doli w gor? itd.) . 
Jedynie na drodze mozna 
rozwinqc maksymalnq pred- 
kosc, w terenie spada z reguly 
do ok. 17 km/h. Rodzaje tere- 
nu sq rözne, w zaleznosci od 
pory roku i rejonu geograficz- 
nego. Mozna wjechac w bloto 
i poruszac si? z zölwiqpredko- 
sciq 5 km/h, jezdzic po afry- 
kariskiej pustyni lub zimo- 
wych stepach Rosji. Oczywi- 
s'cie spotkamy tez wzgörza, w 
tym stoki tak ströme, ze nie da 
sie na nie wjechac. 

Opröcz tego teren urozma- 
icajq lasy, rzeki (czasem jest 
nawet most - pröba przebycia 
rzeki czolgiem wplaw zawsze 
koriczy sie zalaniem silnika), 
gtazy, mury (te przeszkody sq 
niewrazliwe na Twoje dziala- 
nia, uniemozliwiajq jazd? na 
przelaj) oraz röznego rodzaju 
budynki (koscioty, domy mie- 
szkalne, namioty, wieze ci- 
snieri, itd.), pojedyncze drze- 
wa, slupy telegraficzne. 

Przeciwnicy 

Twöj przeciwnik ma röznego 
rodzaju pojazdy, od cieza- 
röwek po czotgi, zawsze w 
przewadze ilosciowej, a czesto 
i jakosciowej. Do ich niszcze- 
nia stuzy amunicja typu AP: 
Armour Piercing - przeciw- 
pancerna. 

Opröcz tego w grze wyste- 
puje kilka rodzajöw stanowisk 
karabinöw maszynowych 




(niegrozne dla czotgu, ale 
grozne dla czlonköw zatogi) 
oraz stanowiska artylerii prze- 
ciwpancernej. Bunkry beto- 
nowe (Concrete) mozna ni- 
szczyc röwniez amunicjq typu 
AP, a stanowiska zbudowane z 
worköw z piaskiem (Sand- 
bag) - zawsze pociskami HE 
(High Explosive - odlamko- 
wo-burzqcy) lub z bliska za 
pomocq karabinu maszyno- 
wego. 

Czasem nad polem walki 
pojawi sie samolot. Niestety, 
nie dasz rady go zestrzelic, 
bowiem brakuje uzbrojenia 
przeciwlotniczego. Podczas 
walki trafisz tez na rejony, 
ktöre sqpod ostrzalem artyle- 
ryjskim - nie nalezy w nie 
wjezdzac, gdyz grozi to szybkq 
smierciq. 

W grze nie wystepujq zol- 



czekac na pozycji za görkq lub 
na skraju lasu i otwierac 
ogien, gdy tylko pojawisz sie 
w jego zasiegu, a strzela cel- 
nie. W nastepnych wersjach 
gry (patche) AI ma byc je- 
szcze bardziej dopracowana. 

Taktyka 

Oto moje porady (oczywiscie, 
nie roszcze sobie pretensji do 
przedstawienia jedynie slu- 
sznej wizji) : 



nierze piechoty, co troche zu- 
boza pole bitwy. Twörcy gry 
twierdzq, ze to swiadomy wy- 
bör - inne rozwiqzanie spo- 
wolniloby gr?. 

SI komputera jest na zno- 
snym poziomie. Sterowany 
przez komputer czotg potrafi 



Najpierw nalezy wnikliwie 
przeczytac opis misji, a na- 
st?pnie uruchomic symulator. 

Na poczqtku trzeba spraw- 
dzic dokladnie, czy w zasiegu 
widzenia z wiezyczki dowödcy 
(„F2") nie ma zadnego poja- 
zdu lub stanowiska przeciwni- 
ka. Jezeli wrög jest blisko (do 






Icdvnic na drodze mozna rozwijac maksvmalna prcdkosc, 
w tcrcnic spada z regiriy do ok» 17 km/h. 



1300 metröw) nalezy w jego 
kierunku skierowac caty plu- 
ton za pomocq komendy 
Engage i nie zatrzymywac 
czotgu, dopöki wrög nie zo- 
stanie zniszczony. Trzeba 
pröbowac prowadzic celny 
ogieri w ruchu. 



ogniem posrednim (w grze 
zastosowano krzywq bau- 
stycznq opisujqcq tor lotu po- 
cisku - leci on po luku, a nie 
po torze prostym). Jesli wje- 
dziesz na görk?, za ktörq 
znajduje siq przeeiwnik, Twöj 
czolg stanie si^ tatwym celem 



Ciekawostki historyczne 

• 12 wrzesnia 1943 r. 2 Dywizja Pancerna SS Das Reich (Pantery) w dwu- 
dniowej bitwie pod Kotomakiem zniszczyta 50 T-34/76 bezstrat wtasnych 

• W maju 1944 r. pod miejscowosci^ Jassy na granicy rumuhskiej Dywizja 
Pancerna Gross-Deutschiand pod dowödztwem gen. Von Manteuffela ude- 
rzyta na pozycje radzieckie. Atak byt catkowitym zaskoczeniem dla dwöch 
radzieckich brygad pancernych. Niemcy stracili tylko 11 czotgöw, zas Rosja- 
nie az 386, udato si§ uratowac tylko 60. 

• 13 czerwca 1944 r. czotgi z 101 SSPzAbt 1 Dywizji Pancernej SS Liebs- 
standarte Adolf Hitler zaatakowaty pozycje 7 Brytyjskiej Dywizji Pancernej w 
Normandii. Atak nast^pH na linii Villera-Bocage, a niemieccy czofgisci pro- 
wadzeni byti przez obersturmführera, Michaela Wittmanna. Cztery memieo 
kie Tygrysy dostownie rozszarpafy angtelskie Cromwelle; po 20 minutach na 
placu boju pozostato 25 wraköw brytyjskich czotg öw. 



ksztait formacji plutonu czol- 
göw, ktorym dowodzisz, Stan- 
dardem jest kolumna ma- 
szyn, z Twojq na czele, ale 
mozna rozwinqc czolgi w ty- 
ralier?, schodki lub tröjkqt. 
Formacja inna niz kolumna 
ma jednak rac\q bytu tylko w 
terenie. 

Polecam wykorzystywanie 
widoku z wiezyczki dowödcy 
do lokalizowania celöw (oczy 
dookola giowy), a nast^pnie 



sei od postawionych zadari, 
wykoriczyc wszystkich prze* 
ciwniköw albo dotrzec do 
okreslonego punktu tereno- 
wego (tez wykaiiczajqc wszy- 
stkich przeci wniköw) , przy 
okazji mieszczqc sif w limicie 
czasu. 

Kompanie 

W trakeie kampanii czlonko- 
wie zatög w plutonie nabiera- 



Moja ocena 

Panzer Commander to porz^dny symulator czotgöw z II wojny swia- 
towej, w ktorym hczy si§ celne oko, wfasciwa strategia dziatania i do- 

Dr celöw, a jazda na oslep do przodu zawsze kohezy si§ smierciq. 

ie ma tu wymyslnych urz^dzeri typu radar, stabilizator armaty \ ra- 
kiety, dzialaj^ce na zasadzie: „wystrzel i zapomnij'V Jestes tylko Ty, 
Twoja zatoga i Twöj czotg. 



Jezeli wrög znajduje si§ 
dalej, lepiej zatrzymac czolg, 
aby przygotowac si? do odda- 
nia celnych strzalöw i zni- 
szczyc nieprzyjaciela. 

Gdy w zasi^gu wzroku nie 
ma zadnego przeciwnika, je- 
chac w kierunku najblizszego 
punktu kontrolnego (Way- 
point), a nast^pnie dalej, az 
do spotkania wroga. 

Nie polecam poruszania 
si$ w terenie poza drogami, 
opröcz sytuaeji, gdy jest to 
naprawd? konieezne. Czas na 
wykonanie misji jest z reguty 
krötki (10-20 min), a szyb- 
kosc w terenie zöfwia, nie 
zdqzysz wi^c dojeehae na 
czas do wszystkich celöw, a 
tym samym nie wypelnisz za- 
lozeri misji. 

Jezeli przeeiwnik znajduje 
si? za görkq, mozesz pröbo- 
wac go zniszczyc, strzelajqc 



Kilka interesuj^cych klawiszy 

• F10 - podaje aktualnaiszybkosc tworzenia grafiki w wielok^tach (polygo- 
nach). 

• F11 - pokazuje aktuafn^szybkosc grafiki w FPS (klatkach na Sekunde). 

• Prawy Ctrl + P - zrzut ekranu z gry. 

• Shtft + strzatki - spowolnienie ruchöw, urnozliwiaj^ee precyzyjne cetowanie. 



(to prowadzi do szybkiej 
smierci). 

Jezeli czolgi przeciwnika 
majqzbyt gruby pancerz prze- 
dni (boczny) i pociski z Twoje- 
go dziala nie sq w stanie go 
przebic, mozna pröbowac 
uszkodzic dzialo czotgu prze- 
ciwnika, obierajqc za cel wiez^ 
(kilka celnych strzalöw z regu- 
fy skutkuje), a nast^pnie po- 
zbawiony w ten sposöb mozli- 
wosci walki czotg zajeehae od 
tylu. Trzeba pami^tac, ze prze- 
eiwnik spröbuje zrobic to samo 
z Twoim dziatem. 

Jezeli zajdzie taka potrze- 
ba, mozna modyfikowa^ 




celownika teleskopowego 
dziatonowego (umozliwia 
pi^ciokrotne powi^kszenie) 
do dokladnego wycelowania 
dziala i unieszkodliwienia 
przeciwnika. 

Scenariusze 

Dia kazdej ze stron SSI przy- 
gotowala po dziesi^c röznych 
scenariuszy, ktörych akcja 
toczy sie na röznych frontach 
i w röznych okresach. Mozna 
objqd stanowisko dowödcy w 
kazdym czolgu dost^pnym w 
grze. 

Do ciekawostek zaliczyl- 
bym jeden catkowicie polski 
scenariusz: bitw§ pod Falais 
(„For Honor Alone" w scena- 
riuszach brytyjskich) . W opi- 
sie misji mozna przeezytae o 
walecznych polskich czolgi- 
stach, biorqcych odwet na 
nazistach - niestety, czolgi 
nie majq polskich oznaezeh. 

Jeden ze scenariuszy rosyj- 
skich pozwala wziqc udzial w 
bitwie pod Studziankami, w 
barwach 1 Brygady Pancer- 
nej (radzieckiej), a wszyscy 
przeciez wiedzq, ze walczyl 
tarn Rudy 102... 

Scenariusze reprezentujq 
rözny poziom trudnosci, za- 
wsze nalezy doktadnie prze- 
ezytae opis misji i, w zalezno- 



jq doswiadezenia (obshiga 
dziala szybciej iaduje pociski, 
celowniezy lepiej celuje), a z 
czasem, po wygraniu kilku bi- 
tew, mozna wymienic czolg 
na lepszy (zawsze b^dzie to 
najnowsza aktualnie dost^p- 
na maszyna) . 

W kampanii nalezy dbac o 
to, by straty byly jak naj- 
mniejsze - szkoda doswiad- 
czonych zatög. 

Podsumovvanie 

Trzeba podkreslic, ze Panzer 
Commander to tylko symula- 
tor i nie wi^cej! Nie ma co 
oczekiwac rozwini^tych dzia- 
tari taktycznych, a o strategii 
trzeba wr^cz zapomniec. Jest 
to jednak symulator o na- 
prawd§ wysokim realizmie 
prowadzenia dziatan bojo- 
wych i wspanialej grafice. 

Bartlomiej Bober 
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SSt/Ultirnate 1998 
Optimus SA 
Symulacyjna 
Grafika; 83% 



Octötem: 87% 



Wymagania sprz^towe: 
P133, 16 MB, CD-ROM 4x, 
Windows 95 
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WSZYSTKIG GtOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASIIACZ. 
OBJ^TG SA 12-MIGSI^CZNA GWARANCJA 
POSIADAJA ZNAK BGZPieCZGNSTWA^. 
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P-801 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 
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P-705 



•Moc 300 WATT PMPO 

•20-20000 Hz 

•SURROUND (2 EFEKTY) / 

•mute /" ' 

•dwudrozny • 

•ptynna regulacja tonöw niskich i wysokich 

B.H. STAWI 



P-901 



•90 WATT PMPO 
•80-20000 HZ 
•ptynna regulacja tonöw 
•SURROUND 
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XP-101 
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•500 WATT PMPO 
•20-20000 Hz 
•4 pasma equalizer 
•opqa pilot (XP-10tA) 





P-703 



•Moc 60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 
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